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MICROPROCESSEURS 



COMPRENDRE 

leur fonctionnement 

CONCEVOIR - REALISER 

vos applications 




MPF-1 B 

# MICROPROCESSEUR Z-80®, 

haute performance, repertoire de base 

de 158 jnslruciions. 

# 4 Ko ROM (moniteur + mini 

interpreteur BASIC). 2 Ko RAM. 

#Clavier 36 touches dont19commandes. 

Acces aux re gist res. Programmable en 

langage machine. 

# 6 afficheurs L.E.D. Interface K7. 

# Oplions . 4 Ko EPROM ou 2 Ko RAM, 

CTC el PIQ 

Le MICROPROFESSOR MPF-1 B esl 

parfailemsnt adapts a I'iniiialion de 

la micro-informatique. 

Materiel livr^ complet, avec alimentation, 

pret a I'emploi, manuels d'utilisation (en 

frangais), applications et listing. 

Prix TTC, port Indus - 1 495 F 




MPF-1 PLUS 

• MICROPROCESSEUR Z-80", 

8 Ko ROM, 4 Ko RAM (extensible), 
« aavier QWERTY, 49 touches 
mecaniques avec •■ Bip ". 
C Aftichage alphanumerique 
20 caracteres (buffer d'entree de 
40 caracteres). Interface K7, 
connecteur de sortie. 
« EDITEUR, ASSEMBLEUR, 
DEBUGGER residenis (pointeurs, 
messages d'erreurs, table des 
symboles, etc.). 

« Options : 8Ko ROM-BASIC, 
8 Ko ROM FORTH. 

# Exiensions : 4 Ko ou 8 Ko EPROM. 
8 Ko RAM (6264). 

Le MICROPROFESSOR MPF-1 PLUS 
esl a la fois un materiel pedagogique 
et un syat^me de deueloppement 
soupleet performanl. 
Materiel livre complel.avec alimentation, 
notice d'utilisation et d'applicatlon 
en fran^ais, listing source du moniteur. 

J PRIX TTC. port Indus - 1 995 F. 



MODULE 

9 PRT-MPF B ou PLUS, impnmante Ihermique 
9 SSB-MPF B ou PLUS, synthetiseur de paroles. 
% SGB-MPF B ou PLUS, synthetiseur de musique. 




POUR WIPF-IB ET MPF-1 PLUS 

« EPB-MPF-1B/PLUS, programmateur d'EPROMS. 



M1CROKITj99 

• MICROPROCESSEUR 6809, 

haut de gamme, organisation 

interne orientee 16 bits. 

Compatible avec 6800, 

programme source 

2 Ko EPROM (monileur). 

2 Ko RAM. Clavier 34 touches. 

Affichage 6 digits, lnterfac;e K7, 

Description et applications 

dans LED, 

Le MICROKIT09est un 

materiel d'initiation au 6809, 

livre en pieces detach^es. 

MPF-1 /65 

% MICROPROCESSEUR 6502, haute performance, bus d'adresses 
16 bits, 56 instructions, 13 modes d'adresssge. 16 Ko ROM, 64 Ko RAM 
Dynamiques. Clavier 49 touches avec 153 codes ASCII distincts. 
Affichage sur monileur ou TV : 24 lignes de 40 caracteres. 
9 ioiTEUR, ASSEMBLEUR, DEBUGGER residents. 
# Interface K7 a 1 000 bps, Connecteurs pour imprimante et extension. 
Materiel livre complel avec alimentation {+ 5^, - 5" et 1 2^), Notice ; 

d'utilisation et listing source. Prix TTC. port Indus -2995F. \ 



LES MICROPROFESSORS SONT GARANTIS 1 AN PIECES ET MAIN-D'CEUVRE 
MICROPROFESSOR EST UNE MARQUE DEPOSEE MULTITECH 
SI VOUS VOULEZ EN SAVOIR PLUS : TEL. M6 (4) 458.69.00 
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BON DE COMMANDE A RETOURNER A Z,M,C. B,P, 9 - 60580 COYE-LA-FORET 



D MPF-1 B - 1 495 F TTC 
D MPF-1 PLUS - 1 995 F TTC 
D MPF-i;65 - 2 995 F TTC 
D PRT B OU PLUS - 1 095 F TTC 
D EPB B/PLUS - 1 795 F TTC 
D SSB B OU PLUS - 1 595 F TTC 
□ SGB B OU PLUS - 1 095 F TTC 
D lOM SANS RAM - 1 495 F TTC 



D lOM AVEC BAM - 1 795 F TTC 
D TVB PLUS - 1 695 F TTC 
D OPTION B BASIC PLUS - 400 F TTC 
D OPTION FORTH PLUS - 400 F TTC 

DOCUMENTATION DETAILLEE 

□ MPF-1 B n MPF-l/55 MPF-1 PLUS 

D MICROKIT - LISTE ET TARIF 
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EincroyableTI'66 programmable. 
Des performances exceptionnelles 
a un prix exceptionneL 



La calculatrice TI-66 programmable 
lie Texas Instruments fait parrie d'une 
classe a part. Comparee a toutes les 
autres, elle vous offre des perfor- 
mances exceptionnelles a un prix qui 
I'est aussi, 

Elle a tout ce dont vous avez besoin 
pour vous donner un reel avantage et 
faire face aux problemes professionnels 
les plus epineox ou aux etudes supe- 
rieures les plus poussees. 

Jugez vous-meme ses performances : 
la TI-66 programmable a toutes 
les fonctions necessaires pour venir 
a bout des caiculs repetitifs et sequen- 
tiels. Elle pent comprendre jusqu'a 
512 niveaux de programme, et possede 



64 memoires de donnees. De plus, vous pouvei y entrer les programmes 

la TI-66 de Texas Instruments peut etre de la Tl-58 C (qui couvrent une tres 
connectee a I'imprimante PC 200. large gamme de fonctions indispen- 

Performance supplementaire : sables a certaines taches professionnel- 

les). Vous pouvez egalement 
developper on concevoir vos propres 
programmes. 

Essayez la 71-66 programmable de 
Texas Instruments. Vous decouvrirez 
une calculatrice remarquable qui, 
a prix egal, possede de; 
qualites sup6rieures. 




Texas 
Instruments 



COURS 
DE PROGRAMMATION(14) 



NOTRE STOCK D'INSTRUCTIONS ET 
DE FONCTIONS AU 15 NOVEMBRE 1984 

Dans les douze premiers numeros de LED-MICRO, 
nous vous avons enseigne : 

— assez peu de BASIC (LED-WICRO n° 6, 7 et 8) ; 

— mais beaucoup de notions annexes vous permel- 
tanl de «meltre en ceuvren ( = utiilser en jargon infor- 
malicien) le BASIC (ou ie PASCAL ou le COBOL,,,} au 
lur et a mesure que vous i'apprendrez. 

Depuis notre numero 13, nous avons repionge dans le 
BASIC el y reslerons encore pas mal de temps : notre 
"Stock de BASiC" va s'enrichir a cheque numero. 
Nous ferons ddsormais preceder chacun de nos 
cours d'un recapituiaiif du stock de vos connaissan- 
ces en BASIC. 



BASIC DE REFERENCE 

(BASIC MICROSOFT DU PC IBM) 

Instructions et commandes 

CLS END GOTO 

INPUT (LET) LIST 
LPRINT NEW PRINT 
RUN 


IF... THEN 
(ELSE),,, 
LLIST 
REM 


Fonctlons 






ABS(X) ATN{X) 
EXP(X) INT(X) 
SGN(X) STRS(X) 


DHRJ(X) 

LOG(X) 

TAN(X) 


COS(X) 
SIN(X) 
VAL(XS) 


Op6rateurs 




/ 


= > AND OR 


) 
<= 

NOT 








VARIANTES APPLESOFT 




HOME PR#1 







EXERCICES DE RECAPITULATION 

Vous vous souvenez de la distinction que nous avons 
faite entre : — les exerclces d'appllcatlon imme- 
diate que vous devez effectuer en lisant le cours et 
dont nous vous donnons aussllol la solution, 
— les exerclces de recapitulation qui sont partois 
plus complels, et dont nous vous demandons de bien 
vouloir nous envoyer votre solution (pour que nous 
puissions verifier si le cours est bien compris). 
Pour resoudre les exerclces de recapitulation, vous 
ne pouvez utiiiser que les instructions repertoriees 
dans le "stock de BASIC» correspondant au numero 
en cours, 
Ne trichez pas... 

Ne ctierchez pas a employer des instructions ou des 
notions que nous n'avons pas encore dednies, 
Bien sur, I'exercice de recapitulation n° R7 {"Voyage 
en Amerjque du Sud") pourrait etre r^soiu avec des 
READ et des DATA de fagon beaucoup plus el6ganle 
qu'avec des quantites de IF,,. THEN,,, Mais le but de 
I'exercice R7 est de vous faire travailier vos IF... 
THEN... 



... sauf si 

Sauf si vous pouvez proposer une variante particuiid- 
rement astucieuse, amusante ou performante,,, qui 
pourrait interesser nos eieves le moment venu. 

VOUS AVEZ GAGNE I 

Chers lecteurs, vous avez eu beaucoup de patience 
et d'indulgence : je n'ai re?u aucune iettre de recla- 
mation meme S propos de mes cours sur les SEP 
{LED-I^ICRO n" 9, 10 et 11) qui traiient d'un sujet on 
ne peut plus austere ! 

Votre supplice est termini. A partir du prochain 
num6ro, vous aurez h. resoudre des exerclces plus 
vivants et plus utiles ; votre "Stock de BASIC" le per- 
met, 

ENVOYEZNOUS DES SUJETS 
D'EXERCICES 

+ Envoyez-nous des sujets d'exercices (avec leur 
solution I). 

+ Les sujets retenus et publics seront remuneres {au 
taux normal des pigistes,,, Ne comptez quand 
meme pas la dessus pour partir h TaTli I), 

+ Ne soyez pas en avance sur le nstock 
d'instrucllons" correspondant au numero du jour. 
Wais vous pouvez revenir en arriSre, Par exemple : 
proposer de resoudre I'exercice d'applicaticn A16 
(LED-MICRO n° 12 §3,15,4 page 27) sans utiiiser 
de variables inlermediaires (comme nous vous ie 
demandons dans I'exercice R9), 

+ Dans le ctioix de vos su]ets essayez d'etre original 
(ie probleme du calcul des impots avec une cas- 
cade de IF.,, THEN,,, lout ie monde connait) mais 
ne soyez pas trop modestes : peut-etre tel exer- 
cice que vous trouvez "banal" peut etre un tresor 
pour la p^dagogie ou I'amusemenl : dans le doule, 
ne vous abstenez pas, 

-I- A litre d'information, void les sujets d'exercice 
que nous proposerons dans les deux prochains 
numeros (les eieves connaitronl en plus du stock 
actuel les fonctlons chalnes de caracISres, mais 
n'auront pas encore appris les tableaux, ni les bou- 
cles). 

• une quantity de controles de vraisemblance (lon- 
gueur d'un mot, vraisemblance d'une date, d'un 
age, d'un sigie de forme standardisee), 

• Comment allez-vous ? (plusieurs reponses) 

• Equation du 2« degre. 

■ Plusieurs "menus" de structures diverses. 

• Wouvement du ctieval sur un 6chiquier (avec con- 
trole). 

• Equation du 3^ degre (nous vous fournirons les rap- 
pels mathematiques necessaires), 

• Date exprimee en jj/mm/aa traduite en langage 
clair. 

• Nombre de 2 chiftres tradult en clair, 
" Dictionnalre. - 

• Ajustement d'une llgne ^ un nombre de caracteres 
donne, 

■ Cryplage/decryptage (codes secrets). 

• Poesie "automatique» ("Belle marquise"). 



IS NOUVEAUX LECTEURS#A NOSNOU VI 

Vous decouvrez Led-Micro avec ce n^14 

La partie cours vous interesse et vous desirez 

rensemble des numeros pams (depuis le n^1) 

Void ce que nous vous proposons : 




les 10 premiers 
numeros en vrac 
130 F les dix 

PORT COMPRIS 





les 10 premiers 
numeros agrafes 
dans leur reliure* 

180 F PORT COMPRIS 



SOMMAIRE DES COURS 

N°1 Inlrofluction gOnSrale - Vocabu- 



N''2 Canlrguralion d'un syslime 
■ L'unllS cantfale el ses Inlerfaces - 

Ectan, clauler, Impfimanla • OpSrateurs 



N°3 DIsquenes eT ca 
' Onifaleurs di 



N °4 Langages compiles e! interpret 
- Lbs sysiemes d'exploHation ' 

glciels - Classificallon at c. 
I Op^rataurs ' 



N''5 Choisir, inslaller, C 
pratique du clavier - Ulsi 
ArllhmatiguB t 



N'SPremlef programme en Basic 
Ponctuallon dans le PrinI - Exerclces si 
le Print • Arithm^llque binaire 



N'Q Notion de tormal - Le NEWDOS ■ 
CorrlgS d'Bxerclces • Archltecturs d'lin 
sysiaine i micrppjecBsaeur 



Vous desirez un ou plusieurs numeros qui vous 
manquent (de 1 a 13) : 17 F par numero port compris 

-...—_. BON DE COMMANDE — — ... 



cj) 



k retourner aux EDITIONS FREQUENCES 1, boulevard Ney - 75018 Paris 
Je d6slre : 1 collection complete des 10 premiers numeros en vrac D 
Je desire : 1 collection complete des 10 premiers numeros relids D 

Je desire len° CDDnnaDDDnnnn (cocherleoulesn°=d6sir6s} 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 

Je joins k la pr^sente commande le montant de F par CCP □ ch. bancaire D mandat D 

Mon nom : pr§nom : 

Mon adresse : Code postal 
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TROISIEME PARTIE (SUITE) 








Premiers travaux sur ordinateur 








3. 1. But et contenu de cette 3^ partie 

3. 2. Les systemes types 

3. 3. Choisir, installer, brancher 

3. 4. La pratique du clavier 

3. 5. De la mise en route au caractere d'attente 


LED-MICRO 
n° 5 




3. 6. Un premier programme en Basic 

3. 7. Modifions et completons ce programme 

3. 8. La ponctuation dans le PRINT 

3. 9. Exercices sur le PRINT 


LED-MICRO 

n° 6 


3.10. Le deroulement d'un programme 

3.11. Nombres et calculs {^'^ partie : les nombres) 


LED-MICRO 
n° 7 


3.11. Nombres et calculs (2^ partie : les calculs) 


LED-MICRO 
n° 8 


3.12. Conventions et notations 

3.13. Notions elementaires sur les fichiers et les SED {1^^ partie} 


LED-MICRO 
n° 9 


3.13. Notions elementaires sur les fichiers et les SED (2^ partie) 


LED-MICRO 
n° 10 


3.13. Notions elementaires sur les fichiers et les SED (3^ partie) 


LED-MICRO 

n° 11 


3.14. Complement sur le listage 

3.15. L'affectation- Variables numeriques 


LED-MICRO 
n° 12 


3.15. L'affectation (suite). Variables chaines et booleennes. 


LED-MICRO 
n° 13 


3.15. L'affectation (fin): INPUT 

3.16. La selection {1'^ partie : selection simple) 


LED-MICRO 
n° 14 







3.15.12. Entree d'une variable numdrique 
A. Programme example 

Considerons le programme ci-dessous : 



10 PRINT 

2 INPUT 

3 C L S 

4 PRINT 
" ; 1 / A 

5 END 



E N T R E 2 



INVERSE 



N M B R E 



et suivons son execution pas k pas — simultanement sur le commentaire cl- 
dessous at sur les illustrations de la page ci-contre. 



Nous connaissons bien cette instruction : elle fait afficher sur 
r6cran le texte : 

ENTREZ UN NOMBRE 



INPUT : voici un mot que nous ne connaissons pas... mais qui dit 
bien ce qu'il veut dire. L'anglais PUT signlfie METTEZ, I'anglais IN 
signifie DEDANS, Lorsque I'ordinateur se met a executer ce 
programme et qu'il rencontre INPUT A, c'est comme si on lui disalt : 
((Monsieur I'ordinateur, des que vous rencontrerez le INPUT 
1") Vous afflcherez un ? 

2°) puis vous stopperez l'ex6cutlon de ce programme 
3°} vous attendrez que I'utilisateur : 

— tout d'abord tape sur son clavier un certain nombre (par exemple 
le chiffre 5) ; 

— puis confirme que c'est bien le 5 qu'il veut «entrer" en tapant sur 
latouche ENTER. 

4°) Alors vous entrerez cette valeur 5 dans une case memoire que 

vous appellerez A ; 
5°) puis vous continuerez I'execution de ce programme.^ 



Instruction bien connue ( - CLEAR SCREEN). Son execution efface 
I'ecran et replace I'e curseur en haut el A gauche de I'ecran. 



Instruction bien connue : I'ordinateur va chercher ce qui se trouve 
dans la case A et, dans le cas present, afflche : 
L'INVERSE DES EST 0.2 



E G A L I T E 



B. Deux instructions d'affectatlon 

Considerons le programme ci-dessous : 

10 LET A = 10 

2 INPUT B 

30 IF A = B THEN PRIN' 

4 END 

— A la ligne 10, I'ordinateur met la valeur 10 dans la case A ; 

— A la ligne 20, I'utilisateur met dans la case 2 la valeur num6rique qu'il veut ; 

— et si I'utilisateur a mis une valeur B - 10, la ligne 30 atfiche 6galit§, 

Les deux instructions LET (qu'on peut supprimer) et INPUT aboutissent toutes les 
deux i «mettre une valeur dans une case». Ce sont deux instructions d' affectation. 



10 PRINT "ENTREZ UN NOMBRE" 






1 




ENTflEZ UN NOMBRE 








20 INPUT A 


^ 




"^'■^ 1 OPERATEUR 1 








3D CLS 




40 PRINT "L'lNVERSE DE" ; 
A; "EST" ; 1/A 








^^ 


'^L'lNVERSEDEBESTO.S 













C. Ne parlons plus «bdb6» 

Vous n'aimez pas la definition de INPUT que nous venons de vous donner au §A, 

En void de plus conventionnelles : 

uL'instruction INPUT permet h I'ordinateur de specifier la valeur d'une donnee 

pendant I'ex^cution du programme. Quand I'ordinateur rencontrera cette 

instruction, il affichera un point d'interrogation pour indiquer a I'utilisateur du 

programme qu'il doit taper una donnee." 

En voici une autre : 

«Le mot-cle INPUT suspend I'execution du programme afin que I'utilisateur puisse 

introduire ses donnees. I'utilisateur est pr^venu que ie programme attend des 

donnees par i'alfichage d'un ? sur I'^cran, Apres avoir introduit la valeur num^rique 

attendue, I'utilisateur doit appuyer sur ia louche ENTER." 



Vous comprenez ? Parfait 
informaticiens. 



Vous commencer a assimiler ie jargon des 



D. Exercice d'application A27 ■ Volume de la sphere 

Enoncd : 

Voici une jolie poesie qui nous rappelle une formufe utile : 

Le volume de la sphere 

Sera loujours egal.'je I'espfere 

A 4/3 de Pl-R trois 

Meme si eile est en bois. 
c'esl-a-dire : . 



Ecriuez un programme qui demande S rutilisaieur la v 

du volume de la sphere correspondanle. 

Ne regarde; pas toul de suite la solution (ci-apres). 



{ 4 / 3 ) * P 



C L S 
PR I. N T 
INPUT 



PRINT 



ileur d'un rayon, et lui fournil la valeui 



QUEL RAYON 



V O L U M I 
RAYON' 




E. Exercice d'application A28 - instruction de branchement 

Enonc6 

Avec le programme precedent, chaque fols qu'on a & effectuer un calcul avec un autre rayon, 
il faul relancer le programme. Ce n'est pas commode. Modifiez le programme ci-dessus pour 
qu'il fonctionne "en con1inui>, en demandant une nouvelle valeur d'un rayon apres chaque 
calcul. 

Solution proposes : 

10 PI = 3,1416 
20 A = (4/3) * PI 

40 PRINT "QUEL RAYON" ; 
50 INPUT R 
60 CLS 

70 PRINT "LE VOLUME D'UNE SPHERE" 
80 PRINT "DE RAYON" ; R ; "EST" ; A * R* R * R 
90 PRINT : PRINT : PRINT 
100 GOTO 40 




Commentaires : 

Tres simple done : 



suffit de rajouter i'instruction 

1 00 GOTO 40 



La iigne de programme 90 intercaie trois iignes «biarches» entre les deux caicuis successils, 
et amSliore ainsi grandement la iisibiilte. 
GOTO est appeie "instruction de branchement". 



F. Exercice d'application A2g 
Question : 

La presentalion de ce programme n'esi pas terrible. II serajt preferable qu'a chaque nouveau 
calcul, on recommence & poser la question de la ligne 40 en haul de I'l^cran. 
Pour ce laire, on pense simplement remplacer la ligne 100 par 

1 00 GOTO 30 
Qu'en pensez-vous ? Est-ce une bonne idee ? Que va-t-il se passer ? 
Reponse : 

C'est une trds mauvaise idee. En effei, des que I'operateur aura appuye sur la touche ENTER 
pour confirmer sa reponse, le programme va ex^cuter a toute Vitesse les instructions 60, 70, 
80, 90, 100, 30 el 40. AutremenI dit, I'operateur n'aura pas le temps de lire le resultal affich6 
par 80 que deja I'lnstruclion 30 I'aura efface. 

G. Vous allez pouvoir dcrire des programmes utiles 

Des malntenani, vous etes en mesure de rediger des programmes utiles. 
Si vous etes en classe de VS 

Vos professeurs de mathemaiiques et/ou de pl^ysique vous demanderont de construire des 
courbes de toute sorte, 
Par exemple : 



Y = 



3 + X 



■ le pellt programme : 



eviter eel 



II vous suffira de redig 

10 INPUT X 

20 Y = (3 + X) ; (5 - X) 

30 LPRINTX , Y 

40 GOTO 10 

pour obtenir sur votre imprimanle les valeurs de tous les points que vous desirez. 

Attention cependant : ne demandez pas ^ I'ordinateur de vous calculer Y pour la vaieur 

X = 5 : il vous repondrait : 

ERROR DIVISION BY ZERO IN 20 
ou quelque autre insulte du meme genre. 

Mais ne vous en faltes pas : avant la fin de ce numero de LED-WICRO, vous saui 
inconvenient (voir §3,16,5). 
Si vous avez a faire des devis repetitifs 

11 vous suKil de determiner une formule donnant votre prlx de vente en fonction de di 
parametres, tels que. par exemple : „ , 

PPAPIER = prix du papier 

TCOMPO = temps de composition 

SALAIR = saiaires 

TAUTVA = taux de la TVA 

CREPRE = commission du representani 

TCLIENT = tete du client. 

H. Exercice d'application A30 

Enonce 

Une agence immobillere a des terrains a vendre detinis par 



: longueur du terrain 1 
: largeur du terrain V- 
- prix du metre carre | 



(variable d'un tern 



X du metre llneaire de cidture = 200 iranc 
= commission sur le terrain = 20 % (toujours) 
= commislon sur ia cloture = 30 % (toujours). 



10 CLS 
20 PC ^ 
30 CT = 

40 CC = 

50 PRINT ''LONSuEUR' 

60 INPUT LO 

70 PRINT "LARGEUR" 

80 INPUT tA 

90 PRINT "PRIX DU METRE CARRE" 
100 INPUT PW 

1 10 PT = LO * LA * PW * (1 + CT) : REM PRIX du terrain 
120 PC = 2 * (LO + LA) * PC * (1 + CC) : REIvl PRIX de la cloture 
130 PRINT "LE PRIX TOTAL EST" ; PT + PC 



a I'autre) 
i (toujours) 




tmmgmsie^sm-mimseiXS-iimsMiifmms^ 



3.15.13. Premieres notions sur les organ igrammes 

A. Un example 

Reprenons noire dernier programme en 'd'illustrant" ligne par ligne avec son 
«organigramme)> : 



Organigramme : 



3: 



10 PI - 3.1416 
20 A = (4/3)* PI 



I PI -3.1416 I 

|a-(4;3)*a I 



30 CLS 

40 PRINT "QUEL RAYON" 



/ Effacer r6cran/ 

3; 



/quel rayon ?/ 



3 



50 INPUT R 



/R-yaleu r/ 



3 



60 CLS 



/Effacer I'ecran / 



/Atticher le riSsullat/ 



70 PRINT "LE VOLUME D'UNE SPHERE" 

80 PRINT"DERAYON";R;"EST"i A*R*R*R 



90 PRINT: PRINT: PRINT 
100 GOTO 40 



/LIgnes de separation/ 



1 



B. Qu'est-ce qu'un organigramme ? 

Le croquis ci-dessus illustre ce qu'est un organigramme - 

Un organigramme est une representation de I'enchaTnement des operations ^ i'aide 

de dessins standardises. On I'appelle aussi : "ordinogramme». En anglais : flow 

chart. 



En principe I'organigramme est un precede qui aide a etabiir le programme. On le 
dessine done avant de rediger le programme. Dans un cas aussi simple que ci- 
dessus, on aurait pu se passer de dessiner i'organigramme, Bien sur ! mais ie but 
de ce paragraphe est de faire connaissance avec ies organigrammes. 



C. Representations conventionnelles 

Le croquis de la page ci-contre vous fait faire la connaissance de quatre symboles 
que nous uliliserons constamment : 

L'organigramme utilise des symboles standardises. L'exemple ci-dessus nous a fait 
faire connaissance avec trois de ces symboles : 



r^ 




r 






+ 


r 




i 



(debut J un rectangle allong6 de deux demi-cercles est 

^ T utilise pour representer le DEBUT et la FIN du 

* programme. 

Dans le cas present, ce programme ne comporte 

, pas de FIN : il «boucle» constamment en reposant la 

, — * — V meme question jusqu'ci ce que I'operateur se lasse 

(fin) et coupe le courant. (C'est une tres mauvaise 

solution... mais ce n'est pas notre probl^me pour le 

moment). 

un rectangle represents un traitement Interne 
(affectation, calcul.,.). 



un trapeze represents une «sortie» d' Information. 
Par exemple un PRINT qui fait afficher un texte sur 
I'ecran "sort» cette information pour la rendre 
visible h I'exterieur. 



un trapeze wdoublen repr6sente I 'entree dans 
I'ordinateur d'une information venant de I'exterieur, 
Un INPUT en est l'exemple typique. 



D. Remarques 

Notre organigramme-exemple est extremement d6taili6 : une case d'organlgramme 

par ligne de programme (ou presque). 

On peut concevoir des organlgrammes plus '<synthetiques». 

SI on voulait etre tout a fait coherent avec les definitions des symboles, il auralt fallu 
detainer la ligne 80 en plusieurs cases car elle comporte k la fols de I'affichage et 
un traitement {le calcul de A* R* R* R), 

En fait, dans la pratique, on ne cherchera pas h etre pur... mais k etre efficafie. II 
n'est pas toujours n^cessaire de distinguer rectangles et trapezes. 

E. La mode antl-organigramme 

La mode actuelte est de mepriser les organlgrammes et de declarer qu'ils sont 
inutiles iorsqu'on <!Structure>' correctement un programme. 
Nous avons un avis plus nuanc6 : 

— Nous apprendrons (bientot) a <(structurer» les programmes, de fagon k 
decomposer des programmes volumineux en "modules". 

— Nous utiiiserons souvent les organlgrammes pour expliquer le contenu de 
certains modules. 



3.15.14. Entrde d'une chaine de caracteres 



A. INPUT N et INPUT N$ 

Considerons le dialogue ci-dessous : 



PRINT 



COMMENT 



A P P E L E Z 
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N 


D 1 



E N F A N T S 



N i 



CADI 
T I T i 



E N F A N T S 



I 7 CADEAUX POUR 

7 PETITS DUGLANDIER 

Les lignes 20 et 50 vous donnent le secret : «Pour faire entrer une chaTne de 

caracl^res dans une case-m6moire, il laut donner a cette case-memoire un nom se 

terminant par un $." 

B. Pour dviter des «plantages» de I'opdrateur 

Supposons que lors de ['execution du programme ci-dessus, ^ la question de la 
ligne 40, I'operateur reponde : 

"JE N'AI PAS D'ENFANTS" 
L'ordinateur s'attendait S r'ecevoir dans N une valeur numerique. Comme il regoit 
une chaine de caracteres, il est perdu, et lance un message disant '<]e ne 
comprends pas, le type de variable que vous me lournissez n'est pas acceptable». 
Et, le plus souvent, il le dira en anglais, et parfois se plantera. Parfois, plus 
gentiment, il dira «REDO)> {= recommencez). Mais si I'utilisateur du programme 
n'est pas informaticien, il sera perdu. 

Pour eviter ces "plantages", il est courant de ne pas utiliser des INPUT N mals 
seulement des INPUT N$. Une fois qu'on a regu le message de I'operateur dans la 
chaine de caracteres N$, on analyse le contenu de cette chame de caracteres {k 
I'aide des fonctions chtaTnes de caracteres... que nous etudierons un peu plus tard). 
Si le message envoye par I'operateur est conforme ^ ce qu'on attendait, on traduira 
N$ en valeur num6rique grace a un 

N = VAL(N$) 
Si le message n'est pas conforme, le programme demandera (poliment) ^ 
I'operateur de recommencer en faisant attention. 




6^ (S^ 




C. Contrdles de vraisemblance 

D'une fagon generale, il est tr6s souhaitable de controler les entrees d'infofmations 
au moment oii I'utilisateur les introduit dans la machine. 
Par exemple : 

— ne pas accepter un age sup6rieur a 110 ans ; 

— ne pas accepter un nombre d'enfants fractionnaire ; 
■ — ne pas accepter un prix invraisemblable ; 

— ne pas accepter une date invraisemblable (15^ mois de I'annee par exemple). 
L'addition de controle de vraisemblance alourdit considerablement des 
programmes simples... mais les rend plus surs (plus Mprofessionneis»}. 
Certains programmeurs particulidremenl bavards (c'est mon cas !) r6digent toute 
une Iitt6rature pour expiiquer a I'op^rateur quelle est son erreur el lui demander 
(poiiment) de bien vouloir avoir I'extrrtie obligeance de recommencer. Plus souvent, 
les programmeurs se contentent de reposer ia question jusqu'a ce que ia reponse 
soit correcte : c'est un minimum necessaire et generalement sulfisant. 

Pour ie moment, rappelons-nous seulement i'existence possibie de ces controles 
de vraisembiance : nous en verrons des exempies lorsque nous etudierons ies 
fonctions chaines de caract^res. 

D. Exerclce d'appllcation A31 

Question : 

Reprenons ie programme ci-dessus. Supposez qu'^ la premiere question (comment 
vous appelez-vous ?) I'operateur se trompe et tape Ie chiftre 7. Que va-t-ii se 
passer? L'ordinateur va-t-il considerer que cette reponse est une erreur et se 
«planter» ? 
Chercliez ^ r6pondre avant de iire ia reponse (c)-dessous). 

Rdponse : 

L'ordinateur ne se plantera pas. II considerera qu'il a affaire k un monsieur dont Ie 
nom est «7», mals un "7» considere comme une chaTne de caracteres qu'il ne 
pourra pas utilissr directement dans une multiplication (par exemple). 



E. Exerclce d'application A32 ■ I'hdtesse automatisde 
Enoncd : 

Lorsqu'on entre dans le magasin de Monsieur Fanamicro, au lieu d'etre accueilli 
par une hotesse, on apenpoit un ordinateur qui affiche sur son 6cran le texte 
repr6sente-sur la figure 1 (page ci-contre). 

Lorsque le client a fait ce qu'on lui demandait (a savoir : appuyer sur ENTER), il voit 
apparattre ie texte repr^sente sur la figure 2, puis ce qui apparaTt sur la figure 3, etc. 
Ecrivez le programme permettant d'oblenir ce resultat. Dessinez en face 
I'organigramme corresponqant. 





Une solution : 




( DEBUT ") 

4 • 




1 


C L S 




/ Effacer I'ecran / 




2 

3 

4 

5 


PRINT 
PRINT 
PRINT 
L E S SO 
PRINT 
T U C H E 


"CHERS CLIENTS" 

"POUR CONNAITRE" 
LDES DU JOUR 
"APPUYEZ SUR LA 
ENTER" 








/ Afficher texte 1 / 




' 


6 


INPUT 


K $ 


^Attendre action // 
ff de rop6rateur // 




7 


C L S 




/ Effacer i'ecran / 




8 

9 

1 

1 7 


PRINT 
V E N D R E 
PRINT 
PRINT 


"AUJOUHD'HUI 

D 1 : " 

" H A R E N G 8 


' 




/ Afficher texte 2 / 


PRINT 
ENTER" 


"APPUYEZ SUR 






1 8 


INPUT 


K $ ■ 


AAttendre action // 
// de I'operateuryy 




1 9 


C L S 




/ Elfacer i'fjcran / 




2 
2 6 


PRINT 


"DEMAIN SAMEDI 








PRINT 
DEPART 


"EN POSITION DE 


/ Afficher lexle 3 / 






2 7 


INPUT 


K $ 


y/Attendre action // 
// del'op6rateur/' 




2 8 


GOTO 


1 


r^ 


7 









Remarque (i lire !) ; 

Arrive a ia ligne 60, I'ordinateur attend que I'op^rateur lui envoie une chalne de 
caracteres pour entrer cette chaine dans la case K$. 
li se trouve que cette chaine est une «cfiaTne vide» : 

K$ = ■■ '■ 
L'ordinateurn'utilisera jamais le contenu de K$. Qu'importe : le but est atteint : on a 
arrete le deroulement du programme jusqu'a ce que I'op^rateur intervienne. 
Cette petite astuce est tr§s utilis6e. 
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F. Exercice d'application A33 

Trouvez les erreurs 

contenues dans le programme ci-dessous : 

100 PRINT "ENTPEZ UN NOMBRE" 

110 CLS 

120 INPUT N = 15 

130 HOME 

140 PRINT "ENTREZ UN AUTRE NOMBRE" 

150 INPUT K$ 

160 PRINT "LE TOTAL VAUT" 

170 PRINT N + VAL(K$) 

180 END 

R6ponse : 



Eigne 110 



Si vous mettez CLS apres le PRINT, vous effacerez votre texle 

aussitot. L'utilisateur n'aura meme pas le temps de le voir 

appara?tre, 

Inversez les lignes 100 et 110. 



Deux eleves (dans deux cours differents) ont redige une lelle 
instruction pour repondre au probleme que je leur avals pose ainsi : 
«rop6rateur entre un nombre — par exemple le nombre 15» 
II faut ecrire dans le programme 

INPUT N 
et c'est I'operateur qui tapera le nombre 15, 



On n'a pas commis la meme faute qu'a la ligne 110 : fordinateur 
n'etface I'ecran que iorsque I'operateur a r6pondu. 
MAIS... melanger un CLS ou un HOME I II faut savoir avec quel 
systeme on travaille. 



II n'y a pas d'erreur. 



3.15.15. Differents formats de INPUT 



A. Condense de PRINT et de INPUT 



Au lieu d'ecrire (par exemple) : 

80 PRINT "COMBIEM COUTE UN DOLLAR ?" 

90 INPUT P 

on peut ecrire plus simplement : 

80 INPUT "COMBIEN COUTE UN DOLLAR" ; P 

Autrement dit : 

■( Etant donne qu'on rencontre tres souvent des suites de questions posees par un 

PRINT auxquelles i'operateur repond grace a un INPUT, on peut supprimer le 

PRINT en utilisant le format condense ci-dessous : 



PRINT <"chaTne"^__ 
INPUT< variable > 

s . ' 

ecriture normale 



■*- INPUT <"cha?ne" > ;<variable> 

^^ -M- ^ 

ecriture condensee 



B. INPUT avec plusieurs arguments 

Nous nous contenterons de donner des exemples. Le lecteur generalisera 
facilement : 

Au lieu d'6crire : 

10 PRINT "DONNEZ LA LONGUEUR" 

20 INPUT LO 

30 PRINT "DONNEZ LA LARGEUR" 

40 INPUT LA 

50 PRINT "DONNEZ LA HAUTEUR" 

60 INPUT HA 

70 PRINT "VOLUME^" ; LO*LA*HA 

On peut resumer en : 

10 PRINT "LONGUEUR, LARGEUR, HAUTEUR" 

20 INPUT LO, LA, HA 

30 PRINT "VOLUME^" ;LO*LA*HA 

ou meme en : 

10 INPUT "LONGUEUR, LARGEUR, HAUTEUR" : LO, LA, HA 

20 PRINT "VOLUME^" ; LO*LA*HA 

C. INPUT avec des arguments de plusieurs types 

En ecrivant : 



50 INPUT "VOS NOM, PRENOM, AGE" ; N$ , P$ , A. 




3.15.16. La simplicity... mals non la perfection 



Vous 
propc 
Si on 

1 



IS souvenez des regies de la poncluation dans le PRINT, el des (nombreux) exerclces que nous vous avions 
pour que vous les maflrlslez 
rivail, par exemple : 



PRINT 
110 PRINT 
12 PRINT 

On obliendrait a I'execulion : 



Si on ecrit : 

100 PRINT "VOTRE AGE" 

110 INPUT A 

on obtiendra a i'ex^cution : 



G R O S " 
VI LAIN' 
MEGHAN' 



lei on commence a la colonnt 
suivante, puisque la ligne 110 ^ 
ine par une , 
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Si on place ^ la fin de la ligne 100 un ; on fera apparailre la r^ponse de I'op^rateur sur la meme llgne et A la suite. Si 
on remplace ce : par une , la rSponse de i'op^rateur apparallra sur la m&me ligne mals dans la "colonne-ligneu sui- 
vante. 1 2 S 6 7 10 IS 20 26 
Exemple : 

100 PRINT "VOTRE AGE" 
110 INPUT A 
donnera ^ I'execulion : 
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Tout cela est normal — et commode. 
Mais supposons iiiue nous voulions obtenir 
12 5 i 7 



I'execulion la presentalion ci-dessous du dialogue : 
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Rien de plus simple, pensez-vous. II suffit d'ecrire 

l^RINT "AGE' 
20 TN^UT A 
30 PR I 
40 INPl 



Si on lance l'ex6cution d'un lei programme, on recevra une Insulte du genre : 
SYNTAX ERROR IN 20 



Dans le INPUT 

+ la virgule serl a separer les arguments (comme on vient de le voir). Elle ne peut pas servir S positionner en debut 

de colonne-mot le texte suivant ; 
+ le polnt-virguie ne peut pas etre utilise. 



3.16.1. Rafraichissons (d'abord) nos connaissances 



Si vous ne vous souvenez pas 
de ce qu'est : 



Une variable booleenne 



LM 13 §3.15.10 pages 24 a 



3.16. 

La selection 



L'instruction IF... THEN... 



LM 13 §3.15,9 page 23 



La fonction aleatoire 



LM 8 §3. 11. 6. E page 31 



Le formal d'une instruction 



LM 9 §3,12.3 page 15 



/: 



3.16.2. L'instruction IF... THEN... ELSE... 

A. Une instruction tres generals 

Nous avons rencontre plusieurs fois i'instruction : 

IF <condftion >THEIM < instfuction> 
II existe dans ia plupart des Basics (mais pas dans le Basic Applesoft !) un 
instruction plus generale de lormat : 

IF<conditlon >THEN < instruction 1 > ELSE < instruction 2 > 
En anglais : 

IF = si THEN - alors ELSE = sinon 

Cette instruction signifie done : 

SI la condition est respectee 

ALORS executez I'insiructiGn 1 
SINON executez rinstruction 2. 

B. Un exemple : 

10 A ^ RND(6) 

20 INPUT B 

30 IF A ^ B THEN PRINT "GAGNE" ELSE PRINT "PERDU" 

40 END 

Ce programme simule le jeu de des (d'une fa?on un peu plus simple que dans le 

programme du num^ro 1 de LED-MICRO §1.5.2) : I'ordinateur tire au hasard un 

chiffre compris entre 1 et 6 et I'appelle A, Si rutilisaleur trouve cette valeur, 

I'ordinateur affiche ugagne", Sinon, il affiche "perdui>, 

C. Un nouveau symbole 

Cette figure represente I'organigramme traduisant 

'notre programme. On y remarque un nouveau 
symbole : le rectangle prolonge de deux pointes : le 
symbole de la «selectioni>, 

— Si la condition redigee dans ce rectangle 
"bipointu" est verifiee, le d^rouiement du 
programme s'effectue comme I'indique le trait 
sortant de I'une des pointes, 

— Si elle n'est pas verifiee, le deroulement du 
programme s'effectue en suivant le trait sortant 
de I'autre pointe. 



A- RUN(6) 



/ GAGNE / 



/perdu/ 



3.16.3. IF <condition> THEN< numdro de ligne> 

A. De plus en plus court 

Si on n'utilise pas ELSE, I'ordinaleur traduit : 

Si ■< condition 1 >THEN ^instruction l!> 



SI 

ALORS 

SINON 



la condition 1 est respect6e 
ex6cutez I'instruction 1 
branchez-vous k la ligne suivante. 



Les instructions 1 et 2 peuvent etre simplement des Instructions de branchement k 
une ligne du pfogramme : 

IF<condition 1 >THEN GOTO<ligne 1 >ELSE GOTO< ligne 2> 
On a vu (LED-MICRO n" 13 §3,15.9,C) que, dans ce cas on supprimait generalement 
le GOTO : 

IF<condition 1 >THEN <ligne 1 > ELSE <ligne 2> 

Si, ci la fois, on supprime ie ELSE et qu'on n'utilise une seule instruction de 
bouclement, on obtient : 

IF<condition >ELSE<num6ro de ligne> 
qui est la forme la plus r6duite et la plus utilis6e de IF.., THEN... 

J. 



Condition vraie 7^ 
i non 



Suite du 
programme 



B. Format 

Tout ce que nous venons d'exposer dans ie §A ci-dessus, vous ie saviez d6jci. Nous 
vous I'avions d6j^ dit d'une fa^on plus claire {k partir d'exemples). 
Mais il taut que vous vous tiabituiez (petit S petit) A parier le jargon abstrait des 
informaticiens, et ^ utiliser la representation des instructions par format. Cela vous 
permettra de lire faciiement les notices techniques. 

Tout ce que nous venons de dire peut alors se r§sumer ainsi : 

iF<condition 1 > THEN< instruction 1 > [ELSE<instruction 2>] 

avec 

< instruction 2>implicite - GOTO ligne suivante 
GOTO Implicite lorsque i'instruction est un branchement 



ou bien ainsi ; 

IF <condition 1 >THEN|<instruction 1 >l[ELSE|<instruction 2>^ 
<iigne 1> <ligne 2> 



3.16.4. Exercice d'appllcatlon A34 

Enonc6 : 

R6digez un programme qui simule le ieu pile ou face, Lorsqu'on lance rexScution 
de ce programme, il atfiche (au hasard) soit pile soit face. 
R§digez-le fl'abord en BASIC Microsoft (qui connait le IF... THEN... ELSE...) puis en 
BASIC Applesoft (qui ne le connaTt pas). 

Une solution en BASIC Microsoft 

10 CIS 

20 A ^ RND(2) 

30 IF A = 1 THEN PRINT "PILE" ELSE PRINT "FACE" 

40 END 

Une solution en BASIC Applesoft 

10 HOME 

20 A = INT(f!ND(1)*2) 

40 IF A = THEN PRINT "PILE" 

50 GOTO 70 

60 PRINT "FACE" 

70 END 



3.16.5. Exercice d'application A35 

A. Enoncd 

Ecrivez un autre programme qui affiche §galement au hasard des "pile ou face", 

mals 

1°) 6crit dans le Basic Microsoft (celui du TRS 80 par exemple} ; 

2°) en utilisant une seule Instruction, 

IF <condition >THEN <num6ro de ligne> 

{c'est-S-dire que vous n'avez pas le droit d'utlliser ELSE, bien que le Basic 

Microsoft connaisse ce ELSE). 
3°) qui afficfie ses "PILE" ou "FACE", a la suite I'un de I'autre, dans des colonnes, 

k chaque fois que I'op^rateur appule sur ENTER. 
4°) Ecrivez en face I'un de I'autre le programme et son organigramme. 



B. Remarque 

Remarquez en regardant las divers programmes de cette double page combien 
I'emploi du ELSE rend les programmes plus courts et plus lisibles. 
Nous aurons I'occaslon de revenir sur ce sujet quand nous aborderons la 
programmation structur6e. 

C. Questions... 

Que se passerait-ll si dans notre solution de A35 (par exemple), on omettait la ligne 



D. ... et r^ponses 

Si le tirage au sort donnait la valeur 1, I'ordinateur au lieu d'afflcher seulement 
«PILE» alfichieralt "PILE» puis <iFACEi>. 



E. Une solution de rexarclce A35 





Organlgramme : 






Programme : 








10 CLE 




/ Effacer 6cran / 




A "^ chiffre 1 ou 2 
au hasard 




20 RANDOM : A - 
RND(2) 


L_ 










30 IF A = 2 THEN 60 


< A=2? > 








- 


7 "i^LE" 7 


-_- __ 


40 PRINT "PILE" . 
50 GOTO 70 


|-) branchement 


- 


7 'Tfe" 7 





60 PRINT "FACE" 
70 INPUT A$ 


/'Altendre action Z' 
^ de I'operateur^ 




1 brancnement 




20 GOTO 20 













* 3.16.5. Exercice d'appllcation A36 
Remarque pr6alable 

A partir du prochain num^ro de LED-MICRO, nous vous proposerons de nous 
envoyer vos solutions a divers exercices de recapitulation, qui seront classes en 
trois niveaux de connalssances math^matiques. SI vous etes totalement allerglques 
S la moindre Equation 
1 ") Ne nous en veuillez pas de proposer de tels exercices : il y a des «niatheux» 

parmi vous. 
2") Ne vous inqui§tez pas : vous pourrez poursulvre vos Etudes en programmation 

encore pas mal de temps avant d'etre «coinc6». 
3°) Ne vous occupez pas des paragraphes pr6c6des d'un asterisque. 

Enoncd 

Transformez I'exerclce du calcul point par point de la courbe 



pour que rutilisateur puisse y entrer la valeur X - 5 sans "planter^ le systfeme. 

Une solution 

10 INPUT X 

20 IPX = 5 THEN 60 

30 Y = (3 + X) / {5 - Y) 

40 LPRINTX , Y 

50 GOTO 10 

60 PRINT X, "INFINI" 

70 GOTO 10 

Une autre solution 

10 INPUT X 

20 NUM = 3 + X 

30 DEN = 5 - X 

40 PRINT X , 

50 IF DEN - THEN PRINT "INFINI" ELSE PRINT NUM / DEN 

60 GOTO 10 



3.16.6. Exerclce d'applicatlon A37 : ta table de multiplication 

Enonc6 : 

Imaginez un programme permetlant de verifier si votre petite sceur connaTt sa table 
de multipjication. Pour cela vous lul demanderez par exemple : 

"COMBIEN FAIT 7 MULTIPLIE PAR 9 ?" 
Si elle r6pond 63, vous lui dites : «c'est bienn, et vous lul proposez autre chose. 
Si elle se trompe, vous lui dites : "mais non, recommencei). 
Bien sur, II ne faut pas rendre la tactie trop facile t votre petite sceur : ne lui 
proposez pas de multiplier par 0, par 1 ou par 2 : cela elle le salt. 

Solutions 

Voir page ci-contre. 

Commentalres 

L'instruction 100 fait revenir le programme en arri^re en cas d'erreur. Tout au long 

du prochain chapitre 3.17 (consacr^ ci I'it^ration), nous 6tudierons ce processus 

fondamental. 

Contentons-nous pour le moment de rappeler que la simple r6p6titlon de la question 

posee est le plus simple des proc6d6s de controls vraisemblance des entrees (voir 

ci-dessus §3.15. 4.C}. 

Remarques 

Professeurs de frangais, de latin, d'histoire, etc., vous §tes d6s maintenant S meme 
de r^diger toutes sortes de programmes d'E.A.O, (= Education Assist^e par 
Ordinateur) pour verifier les connaissances de vos eldves dans toute sorte de 
domaines et ce, sans avoir A utiiiser un langage sp6cialis6 ou «exotique'>. Exercez- 
vous en m'envoyant votre solution de I'exercice R8 ci-dessous, 

Bientot, vous pourrez r6diger des programmes plus 6volu6s (et toujours en BASIC). 

3.16.7. Exerclce de rdcapltulatlon R7 - Voyage en Amdrlque du Sud 

Enoncd 

R6dlgez un programme qui commence par poser (par exemple) k I'utilisateur la 
question : 

iQueile est la capitale de la Colombie ?» 
(Mais au lieu de la Colombie, 11 peut dire de I'Equateur, ou du Bresil, ou de tout autre 
pays d'Am6rique du Sud). 
SI rutilisateur repond «Bogota», I'ordinateur r6pond : 

"Bravo ! Et maintenant dites-moi...B 
liQuelle est la capitale de...» 
et i'ordinateur cite (au iiasard) le nom d'un autre 6tat d'Am6rique du Sud. 
Mais si I'utilisateur se trompe, I'ordinateur r6pond 

« Mais non ! Cherchez encore» 
et I'ordinateur pose une autre fois la meme question. 



Solution de I'exercice A37 



2 

3 



A = R N D ( 9 ) 

I F ( A = ) OR 



( A 



1 ) 



O R ( A = 2 ) 

40 B = RND(9 

5 IF ( B = 

OR ( B = 2 



) OR ( B 
) r ^ E N 4 



1 ) 




60 PRINT •■COMBIEN FAIT 
A;"MULTIPLIE PAR": 



A * B THEN 



90 PRINT "MAIS NON 
RECOMMENCE" 



GOTO 60 



EST B I E N 



12 GOTO 10 



* 3.16.7. Exercjce de recapitulation R8 

Vous connalssez la fonction "dent de scie» Y - f(X) 




R6digez deux (petits) programmes qui traduisent cette fonction 

— I'un ne devra pas utiiiser i'instruction IF... THEN... 

— I'autre ne devra pas utiiiser d'op6rateurs bool^ens (AND, OR, NOR) 



3.16.8. Exercice de rdcapituiation R9 

Nous vous avions propose (LED-MICRO n" 12 §3 15.4 page 27, exercice 
d'application A16) de r6aliser ia fonction «Echange du contenu de deux variables". 
Pour ce faire, nous avions utilise une variable intermediaire C. 
Resolvez le meme probi^me mats sans utiiiser de variable intermediaire. 
Notre confrere LIST a pose ce meme probl6me k ses iecfeurs. Ne tricnez pas : 
cherchez une solution par vous-meme. 
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Exemple 

Transfert entre regislre16 bits 



iii.g. 
JyTlA PILE 



IV. 1. Definition 

IV.2, Interet de ia pile 

IV.3, Le PILE hardware 

IV,4. La PILE software 

IV. 5. lns1ructions4'USH 

IV. 6, Example 

IV, 7. Instructions POP 

IV.8, Exemple 



V. ECHANGES 



V.I, Presentalion 

V.2. Echange entre les registres AF 

elA'F' 
V.3. Echange entre les registres 

auxiliaires 
V.4, Echange enire les regislres DE 

et HL 
V.5. Echange entre le registre HL el 

le sommet de la pile 
V.6. Echange entre les registres IX 
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III. TRANSFERT DE DONNEES 
(2 OCTETS) 



III.1. Introduction 

Le numero precedent (LM n" 13)etait 
consacre aux transferts de donnees 
qui ne comportaient qu'un seul octet. 
Nous allons etudier les transferts de 
donnees de deux octets (16 bits), 
Cette quanlite est souvent designee 
par le terme i<mot». 
Dans cette nouvelle s6rie d'instruc- 
tions de transfert, seuls les registres 
de faille 16 bits peuvent constituer 
I'element source ou deslinataire. Ce 
qui signifie que les paires de regis- 
tres BC, DE et HL ou B'C, D'E' et 
H'L' sont considerees comme consti- 
tuant un registre unique de 16 bits. 



-~ 


A 




F 


~-\ 












B 




C 






D 




E 






H 




L 




stack pointer 


Index IX 


Index lY 



Registres 
16 bits 



Fig. 107 

La figure 107 rappelle I'architecture 

interne des regislres internes du 

CPU. 

La paire de regislres BC est consti- 

tuee des registres B et C ; I'octet de 

poids tort etant contenu dans B, 

I'octet de poids faible dans C. 



La paire de registres DE est consfl- 
tuee des registres D et E el la paire 
HL des registres H et L. 
Le registre Stack Pointer ou SP et les 
deux registres index IX et lY sont a 
I'origine excluslvemeni de taille 
16 bits {comme le PC qui ne figure 
pas). 

Les deux registres A et F de 8 bits 
figurent en poinlilles. lis ne torment 
en aucun cas un registre 16 bits a 
part entiere, cependant ils sont fre- 
quemment associes I'un S I'autre. 
C'est dans cette configuration que 
nous etudierons une instruction de 
sauvegarde et une de restitution qui 
concernent le couple AF, 
Nous n'avons pas fait figurer le regis- 
tre PC dans la mesure ou il n'est pas 
possible de charger ce registre par 
des instructions de type "LOAD". 
Cependant 11 est possible d'en modi- 
fier le contenu, mais les instructions 
sont d'un type totalemeni different 
(saut, appel, retour, etc.), que nous 
etudierons ulterieurement. 
En resume, le CPU dispose de six 
registres 16 bits pour effectuer des 
operations sur des mots de deux 
octets. 

Les operations que nous rencontre- 
rons sont du meme type que celles 
sur 1 octet, a savoir : 

— operations de chargement imme- 
diat 

— operations entre registres et 
memoire 

— operation de chargement d'un 
registre par un autre. 

Nous introduirons un concept nou- 
veau el fondamental qui confere au 
microprocesseur une tres grande 



souplesse d'utilisation : la PILE (ou 
STACK) e1 son registre associe, le 
pointeur de pile (STACK POINTER) ou 
registre SP, 

III.2. Chargement imniddiat 

Le chargemeni immedlat d'une paire 
de reglstres est une operation identi- 
que au chargement Immedlat d'un 
registre (LD r, n). La difference reside 
dans le fait que le code op6ratoire 
n'est plus suivj de 1 mais de 2 
octets (fig. 108). 
Le schema de rinstruction est : 



Code operatoire 

LD 

(charger) 

Destination 

dd 

(paire de registres) 

Don nee 

n n 
(donnee de 2 octets) 



ou LD dd, rtn : charger la paire de regis- 
tres dd avec nn. L'octet qui suit immedla- 
tement i'operande (ou deuxieme octet de 
I'Inslruclion) constilue l'octet de poids fal- 
ble. 
Le code binaire est : 



|o|old;dlo|o|o|i| 


1«^ octet 


h— n— »| 


2« octet 
(poids taible) 


l*-n— 1 



3^ octet 
(poids fort) 

avec dd : BC - 00 

DE ^ 01 

HL ^ 10 

SP = 11 

FIs. IDS 

III.3. Example 

Soit k charger la paire de registres 
HL avec la quantity hexadecimale 
1F3E. 



1822 
1823 
1824 
1825 
1826 






H 


L 








1 F 


3 E 






2 1 








_J 




3 E 














1 F 


1 














1 



Fig. 110 

Le code binair^ 
(figure 109) : 



du premier octet est 



[o|o|i olo|o| ol 



-1- 
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Le code du deuxieme octet est l'octet 

de poids faible : 3 E 

Le code du troisieme octet est l'octet 

de poids fort : 1 F 

d'OLi LD HL, IF 3E est 21 3E IF. 

La figure 110 schematise rexecution 

de cette Instruction suppos^e com- 

mencer en 1823 H, 

Exerclces : 

Etablir les instructions qui permettent 

de realiser les operations sulvantes : 

a) Charger SP avec 08 10 H 

b) Charger DE avec 00 F2 H 

c) Charger BC avec 10 01 H 

III.4. Chargement des registres IX 
etIY 

Dans I'etabiissemenl du code 
binaire, comme le montre la figure 
108, on ne dispose dans le premier 
octet de I'instruction que de deux bits 
(bits 5et6)qui permettent d' identifier 
quatre registres 16 bits parmi les six 
disponibles. 

Les instructions qui realisent le char- 
gement des registres index IX et lY 



comportent un octet supplementaire, 

qui est en quelque sorie un prefixe. 

La valeur est DD quand 11 s'agit du 

registre IX et FD pour le registre lY. 

Du fait de la presence du prefixe, la 

longueur des Instructions n'est plus 

de trois mais de quaire octets. 

Les codes mnemoniques et hexade- 

cimaux sont ; 

LD IX, nnou DD 21 n n 

LD lY, nnou FD 21 n n 

Exemple : 

Soit a charger le registre lY avec 

OFOOH. 

Le code hexadecimal correspondant 

est : 

LD lY, OF 00 FD21 00 OF 

Ceci peut se verifier tres aisement a 

I'alde de voire MPF-1B. Introduisez 

les quatre codes FD, 21... plus F7, 

Executez le programme et rellsez le 

contenu de lY. 

MI.5. Chargement d'un registre 
16 Bits k partir de la m^moire 

La memoire est organises en octets, 
aussi pour obtenir un mot de 16 Bits, 
II faudra non pas utillser un seul 
emplacement mais deux. Dans tous 
les cas, la case memoire indiquee est 
celle qui contient l'octet de poids fai- 
ble 6tant impllcite que l'octet de 
poids fort occupe remplacement 
suivant immddiatement (figure 
111). 



Adresse du 
1^^ octet 






mot de 16 bits 








Octet de 
poids fort 


Octet de 

poids faible 










t 




nn-f 1 










1 




1 


memoire 













Dans les instructions de ctiargement 
immediat, le mot etait contenu expli- 
citement dans I'instruction, puisque 
c'etait I'op^rande lui-meme, sous la 
forme classique octet de poids faible 
suivi de I'octet de poids fort. 

Dans les instructions de cliargemenl 
a partir de ia m^moire, ia quantite nn 
ne represente non pas un mot mais 
I'adresse de I'emplacement 
memoire qui contient I'octet de 
poids faibie, conime rappele ci- 
dessus. Comme nn represente une 
case memoire, i'empioi des paren- 
ttieses est indispensable. 

Le premier transfer! que nous exami- 
nerons est ie ciiargement d'un regis- 
tre 16 bits a partir de deux emplace- 
ments memoire, 

Le mnemonique general de cette ins- 
truction est : 

LD rr, (nn) 

Le contenu de i'emplacement 
memoire (nn) constitue I'octet de 
poids faible et le contenu de I'empla- 
cement suivant, nn-l-1 constitue 
I'octet de poids fort. 

a) rr ^ HL 

le code hexadecimal de I'instruction 

est : 

LD HL, (nn) : 2A n n 

b) rr deslgne Tune des paires de 
registres BC, DE, HL ou SP, 
t-'instruction est constituee de quatre 
octets. Le premier est constant : ED. 
Le second identiflant la paire de 
registres destinataire est (fig. 112) en 
binaire : 



;jM 



avec dd : BC - 00 

DE ^ 01 
HL ^ 10 
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Les trolsieme et quatrieme octets 
sont respeclivement le poids faible et 
le poids fort de I'adresse de I'empla- 
cement qui contient le premier octet 
a cliarger dans la partie base de la 
paire de registres dd. 

L'octet a cfiarger dans la partie liaute 

se trouve en nn -i- 1, 

c) rr designe I'un des registres 

d'index IX ou lY 

Les codes hexadecimaux correspon- 

dants sont : 

LD IX, (nn) : DD 2A n n 

LD lY, (nn) : FD 2A n n 

II s'agit aussi dans ce cas de deux 
instructions de A octets. 

Le tableau I resume I'ensemble des 
Instructions de ctiargement d'un 
reglstre 16 bits a partir de la 
memoire. 

Remarque : L'instruction LD HL, (nn) 
a deux equivalences fiexadecimales 

(2A nn et ED 4B nn). Cependant, si le 
resultat est Identique, la premiere est 
plus performante. Tout d'abord elle 
n'occupe que trois octets memoire 
au lieu de quatre et sa duree d'ex^cu- 
tion est plus rapide puisqu'elle ne 
necessite que 16 temps d'hiorloge au 
lieu de 20. 



Mnemonique 


Codes hexadecimaux | 


LD HL, (nn) 

LD BC, (nn) 
LD DE, (nn) 
LD HL, (nn) 
LD SP, (nn) 

LD IX, (nn) 
LD lY, (nn) 






n 

1 ^ 1 

^ 1 


1 ^A 1 


1 " 1 1 n 1 


1 ^° i 




1 4B 1 1 n 1 


1 ED 1 


I 5B 1 1 n 1 


1 ED 1 


1 6B 1 1 n 1 


1 ^° 1 
1 °° 1 


1 78 1 1 n I 




1 2A i 1 n 1 


1 ED 1 


[ 2A 1 1 n 1 



III.6. Exemples 

1) Soit a charger le reglstre SP avec 
le contenu de I'emplacement 
08 80 H. Supposons que la memoire 
d'adresse 08 80 H contienne <iO0» et 
que I'emplacement suivant 08 81 H 
contienne «0F». 
Le premier octet est : ED 
Le deuxieme octet est : 

l°|ih ihloTTFI 



Fig. 113 

Le troisieme octet est : 80 
Le quatrieme octet est : 08. 
Ce qui donne pour I'instruction : 

LD SP, (880 H) : ED 7B 80 08 
Nous supposons que le programme 
commence a I'adresse 01 00 H. La 
figure 113 schematise le detail du 
fonctionnement de cette instruction. 
2) Soit a cfiarger IX avec le contenu 
de I'emplacement OA 2E. 
Le code hexadecimal est : 

LD IX, (0A2E): DD 2A 2E OA 

III.7. Transfer! dans la memoire du 
contenu d'un registre 16 bits 

Le second transfert a etudier est le 
stockage dans la memoire du con- 
tenu de I'un des registres 16 bits. 
Comme dans le cas precedent, ce 
contenu occupera deux emplace- 
ments memoires (2 octets) contigus 
et nous ne ferons figurer dans 
I'instruction que la premiere 
adresse de la destination. 

Le mnemonique general de ce type 
d'instruction est : 

LD (nn), rr 
Le contenu du reglstre rr est stocke 
dans la memoire de la maniere sul- 
vante : I'octet de poids faible du 
registre iitt» est place dans 
I'empiacement d'adresses nn. 
L'octet de poids fort est place 
dans I'emplacement d'adresses 
nn + 1. 

Les codes "instruction" varient sui- 
vant le registre source : 

a) rr ~ HL 

Le code hexadecimal est : 

LD(nn), HL : HL : 22 nn 

b) rr designe I'une des paires de 
registres BC, DE, HL ou SP. 
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Fig. 114 

L'[nslruction esl constituee de quatre 
octe!s. Le premier est constant : ED. 
Le second identifiant la paJre de 
registres source est (en binaire) : 

lollldidlololllll 

avec dd : BC - DO 
DE ^ 01 
HL ^ 10 



SP : 



11 
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Les troisieme et quatrieme sonl res- 

pectivement le poids falble et le polds 

fort de I'adresse de remplacement 

destinataire, qui stockera la partie 

faible de la paire de registres rr. 

c) rr deslgne I'un des registres 

d'Index IX ou lY. 

Les codes hexadecimaux correspon- 

dants sont : 

LD (nn), IX : DD 22 n n 

LD(nn), lY ; FD 22 nn 



Fig. 117 

Le tableau II resume I'ensemble des 
Instructions de chargement de la 
memolre a partir d'un registre 

16 bits. 

III.8. Exemples 

Solt a stocker le contenu du registre 

HL dans remplacement 3D 10H et 

suivant (3D 11 H). 

Nous supposons que HL contient 

50 00 H. 

Le premier octet est : ED. 

Le second octet est : 

|ohh QlQ|ohli| 



Fig. 11E 

Le troisieme octet est : 10 
Le quatrieme octet est : 3D, 
Ce qui donne pour ['instruction : 
LD(3D 10), HL: ED 63 10 3D 



Mndmonique 


Codes hexadecimaux | 


LD (nn), HL 


1 ^^ 1 


1 " 1 


1 " 1 




LD (nn), BC 
LD (nn), DE 
LD(nn), HL 
LD (nn), SP 


1 ED 1 
1 ED 1 
1 ED 1 
1 ED 1 


1 ^^ 1 
1 ^^ 1 
1 ^^ 1 
1 73 1 


1 ^ 1 

n 


1 ^ \ 

n 
n 


LD (nn), tX 
LD (nn), lY 


1 DD 1 
1 ED 1 


1 22 1 
1 22 1 


1 "^ 


In] 

n 



Nous supposons que le programme 
commence a I'adresse 08 20 H. 
La figure schematise le detail de 
fonctlonnement de cette execution. 

III. 9. Transferts entre registres 
16 bits 

Elant donne qu'il n'existe pas d'ins- 
tructions de transfert a proprement 
parl6 entre les registres 16 bits 
(comme celles du type LD r, r' pour 
les registres 1 octet), il faut utiliser 
deux fois i'lnstruction LD r, r'. 
Le registre SP (Stack Pointer bu Poin- 
teur de pile) fait partlellement excep- 
tion h cette situation. En effet, il peut 
etre charge directement par le con- 
tenu de la paIre de registres HL ou 
par le contenu de I'un des registres 
index IXou lY. 

Les mn6monlques et codes fiexade- 
cimaux sont : 

LDSP, HL F9 

LDSP, IX DDF9 

LDSP, lY FDF9 



IV. LA PILE 



IV.1. Definition 

Les instructions de transfert que 
nous avons 6tudi6es nous permettent 
de «stocker» ou d'«extraire)> une don- 
n6e 8 ou 16 bits de la memoire dans 
n'importe quel emplacement, i'acc^s 
a la memoire est dit ALEATOIRE, et 
de plus I'adresse fait partie Integrale 
de l'op6rande de I'lnstruction. 
Nous pouvons encore dire plus sim- 
plement que les Instructions du type 
LD (Load) permettent d'effectuer une 
suite d'ectianges entre registres et 
n'importe quel emplacement 



memoire sans tenir compte de I'ordre 
dans lequel les operations d'ecrilure 
et de lecture sont effectu^es. 
La "PILE" est une zone memoire, 
g^neralement temporaire, dont 
I'accds n'est pfus aldatoire mais 
s6quentiel. Ce principe est a la base 
meme du concept "PILE". 
Pourquoi, d6liberement,. reduire 
I'accessibilile de la memoire, c'est-S- 
dire remplacer un acc§s aleatoire 
tres souple par un acces sequenllel 
plus contraignant ? Les raisons 
essentielles sont d'une part la rapi- 
dite d'execulion et d'aulre part la 
diminution de la longueur des instruc- 
tions, Ainsi les echanges entre regis- 
tres et la PILE sont deux fois plus 
rapides que des echanges du type 
LOAD, De plus, les instructions sont 
d'un seul octet (deux pour les regis- 
tres index) au lieu de trois ou quatre 
pour les instructions de transfert. 

IV.2. L'intdrSt de la pile 

Le role essentiel de la PILE est de 
constituer une memoire temporaire. 
Elle trouve tout particulierement son 
utilite dans les operations de sauve- 
garde des etats du CPU et/ou de ses 
registres internes, dans le cas 
d' interruption de programme ou 
d'appel a des sous-routines. 
Expliquons sommairement cette 
notion d' interruption qui sera reprise 
plus en detail par la suite. Rappelons 
tout d'abord qu'un microprocesseur 
ne peut effectuer, a un instant donne, 
qu'une seule tache a la fois, cepen- 
dant il est souvent amen6 a interrom- 
pre le programme principal pour exe- 
cuter une sous-routine ou pro- 
gramme secondaire. 
Pour le bon deroulement du pro- 
gramme principal, le microproces- 
seur suspend momentanement le 
programme en cours, en ayant soin 
de sauvegarder dans la PILE les etats 
du CPU et des registres, rendant 
ainsi I'ensemble disponible pour exe- 
cufer la sous-routine. 
Cette operation termin^e, les don- 
nees de la pile son! restituees et le 
programme principal interrompu 
reprend son deroulement normal 
Gomme s'il n'y avait pas eu de «rup- 
ture». 

Etant donne que les appels a des 
sous-routines sonl frequents pour 
obtenir une bonne efficacite, il est 
souhaitable que les operations de 
sauvegarde et de restitution soient 
aussi rapides que possibles : c'est ce 
que permet justement la kPILEb. 
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IV.3. La pile hardware 

La pile hardware est une memoire 
speciale, constitute d'un certain 
nombre de registres 8 bits par exem- 
ple, dont I'Acces Sequentiel s'effec- 
tue de la maniere suivante : les infor- 
mations introduites dans la memoire 
sont «empjldes» les unes au- 
dessus des autres, en partant du 
bas vers le haut. Inversement, elles 
sont extraites du haut vers le bas. 
On dit qu'il s'agit d'une memoire 
"dernier entree, premier sortie» ou Ll- 
FO(Lasl In, First Out). 



II y a une certaine analogie avec une 
pile d'assiettes par exemple. La vais- 
selle faite, la menagere range les 
assiettes {stocl<age) en les empilant 
les unes au dessus des autres, de 
bas en haut. Par contre, lorsqu'elle 
dresse la table, elle prend toujours 
I'assiette qui est au sommet de la pile 
(depilement) ; la derniere assiette 
rangee devient la premiere assiette 
qui retourne sur la table (LI-FO). 

Examinons la figure 118 qui repre- 
sente la "pile". 



Les intormations transitent par le bus 
de donnees et entrent dans la 
memoire par le canal "Entree". Ellas 
retournent sur le bus par le canal 
"Sortie". Tout comme le «bus de don- 
nees" qui est bidirectionnel, les deux 
canaux d'acces a la «pile'i sont con- 
fondus en un seul bidirectionnel lul 
aussi (fig. 1 19). 

Cependant, I'absence de bus 
d'adresses dolt surprendre le lec- 
teur. Celui-ci n'aura pas manque de 
noter que nous avons parl6 d'une 
iiMdmoire a Accds S6quentlel» et 
non d'une '<Memoire a Acces Alea- 
toirei>. 

Dans une memoire a acces sequen- 
tlel, les donnees sont enregistrees 
les unes a la suite des aulres (bande 
magnetlque, par exemple) dans leur 
ordre d'arrlvee, ou les unes au- 
dessus des autres (dans une pile par 
exemple) : cette mdthode exclut la 
lecture ou I'dcrlture d'un emplace- 
ment quelconque. 
Par contre, dans une memoire a 
acces aleatoire, n'Importe quel 
emplacement de la memoire est 
directement accessible en le selec- 
lionnant au moyen de son adresse. 
Quelle que soit la realisation hard- 
ware de la "pile», celle-ci possede un 
element essentiel : un niveau (qu'on 
nomme pointeur" qui indique le "som- 
met» de la pile (figure 119) ou plus 
exactement I'emplacement du «$on1- 
met + 1", c'est-a-dire le premier 
emplacement disponible. 
Pour stocker une nouvelle donnee, 
ceile-ci est inscrite dans I'emplace- 
ment ainsi pointe et le niveau aug- 
mente d'une unite. 
Par contre, pour extraire une donnee, 
le niveau est d'abord baisse d'une 
unite, et le contenu de la case 
memoire selectionnee, est place sur 
le bus de data. 

La pile possede parfois deux autres 
indicateurs, I'un pour signaler que la 
mdmolre est plelne, i'autre quand la 
pile est vide. 
IV.4. La PILE SOFTWARE 
Dans la plupart des systemes, la pile 
est une portion de la zone memoire 
Vive disponible. L'indicateur de 
niveau est le registre "Pointeur de 
pile" ou "Stack Pointer" (SP), dont le 
contenu est toujours le premier 
emplacement disponible ou le som- 
met de la pile + 1. 
Les operations de traitement dans 
lesquelles la PILE intervient sont 
essentiellement des operations de , 
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transfert sur 16 bits, dans lesquelles 
la destination ou la source est impiici- 
tement contenue dans le code opera- 
toire lui-meme. 

La premiere operation est appelee 
«PUSHING)> dont le mnemonique est 
PUSH : elle permet de garnir la pile 
avec le contenu de I'un des registres 
16 bits (y compris AF}. 
La seconde operation est appelee 
«POPING» dont le mnemonique est 
POP ; elle permet de degarnir la pile, 
c'est-a-dire de transferer dans I'un 
des regislres 16 bits, I'information 
contenue dans la pile. 
IV.5. Instructions PUSH 
a) Registres "Source" : AF, BC, DE ou 
HL 

Le contenu (2 octets) de I'une des 
paires de registres AF, BC, DE ou HL 
est place dans la pile, 
Le schema de I'instruction est ; 
Code op6ratoire Source 

Push QQ 

(pousser) (paire de regis- 

tres) 
On notera I'absence de la destination 
qui est incluse implicitement dans le 
code operatoire (fig, 120), 
Le code binaire est : 

avec qq : AF = 1 1 

BC = 00 



DE : 



01 



Fifl. 120 HL - 10 

b) Registres Index IX ou lY 

Le contenu (2 octets) du regislre 

Index IX ou lY est place dans la pile, 

Les codes hexadecimaux sont : 

Push IX : DD E5 

Push lY : FD E5 



IV.6. Exemple 

Le contenu du registre SP est 
08 BO H. Soit a placer dans la pile le 
contenu de la paire de registres HL. 
L'instruction est : 



^HL*- 



-*-E- 



Fig. 121 

La figure 122 d6crjt I'execution de 

l'instruction E5. 

IV.7. Instructions : Pop 

a) Registres : AF, BC, DE ou HL 
Les deux octets du sommet de la pile 
sont charges dans I'une des paires 
de registres AF, BC, DE ou HL. 
Le schema de I'lnstruclion est : 
Code operatoire Destination 
Pop qq 

(Extraire) (paire 

de registres) 
On notera I'absence de la source (fig. 
123). 
Le code binaire est : 

|1 |1 |q qlOlOlOJll 
avec qq : AF - 11 
BC = 00 
DE = 01 



HL -- 



10 



Fig. 123 

B) Registres Index IX ou lY : 

Les deux octets du sommet de la pile 

sont charges dans I'un des registres 

index IX ou lY. 

Les codes hexadecimaux sont : 

POP IX : DD El 

POP lY : FD El 



IV.8. Exemple 

Le' contenu du registre SP est 
08 AE H. Soit a restituer dans la paire 
de reglstres DE le contenu de la pile. 
L'instruction est : 

|1 II 10 llO|0lQ|l | 
*-DE-^ 



- D- 



Fls- IZ4 

La figure 125 d^crit I'execution de 
l'instruction D1. 
Remarques I 

1.1 . Apr§s I'execution de l'instruction 
D1 {POP DE), le contenu de la paire 
de reglstres DE qui 6tall FE 04 est 
remplace par les deux octets du som- 
met de la pile solt 13 08, 

1.2, Les deux octets qui viennent 
d'etre charges dans DE, sonl tou- 
jours dans la PILE. Si nous effectuons 
un PUSH, les deux octets seront 
6cras6s par cette nouvelle situation. 
Remarques II 

11.1. Tout programme qui utilise la 
PILE doit tout d'abord comporter une 
instruction d'initialisation du registre 
SP (du type LD SP, n n). G6n6rale- 
menl cette operation s'effectue dans 
la sous-routine d'initialisation ^ la 
mise sous tension, c'est le cas dans 
le MPF-IB (voir le listing source, p. 2 
ligne 116). 

11.2. Le registre pointeur de Pile, 
6tant un registre 16 bits, il peut done 
adresser 64 Kbytes; II est possible 
de construire la PILE dans n'Importe 
quelle position de la memoire, pour- 
vue que celle-cl soit une zone 
«m6molre vlve». 

Remarques III 

Le registre source dont le contenu 
est sauvegarde dans une operation 
de PUSH, peut ne pas etre le meme 
lors de la restitution (POP). Ceci per- 
met de r^aliser simpiement des ope- 
rations de transfert entre reglstres 
16 bits. 
Exemple 

Soit k realiser un ecliange de don- 
n6es entre les reglstres BC et DE. 
Le programme est le suivant 
PUSH BC C5 

PUSH DE D5 

POP BC CI 

POP DE D1 



V. ECHANGES 





E 










E 








1 




FE 


01 






13 


OS 








+ t 








4 * 










S P 








S P 










08 AE 




OS BO 








iPlLEi 


.PILE. 

— tI — 






II 




1 












OBAE 1 


















08 


OBA 
08B 
08 B 


F 




OE 


" 


OF 




08 B2 


00 












APRES 







V.1. Presentation 

Dans la presentation hardware i 



Fig, 125 

CPU Z80, nous avons mentionne la 
presence d'un second ensemble de 
reglstres, identlque au premier, 
denomme «registres prlmes» (avec 
A', B',C', D', E', H' et L). 
Les instructions de transfert etudiees 
jusqu'alors ne permettent pas d'utili- 
ser ces reglstres auxiliaires. 
En r6alite, rutllisateur ne travallle 
qu'avec un seul jeu k la fois, mais il 
arrive souvent, pour repondre a une 
demande d'interruption par exemple, 
que un ou plusleurs reglstres doivent 
etre llberes rapldement tout en con- 
servant leur contenu. 
Cecl est rendu possible grace aux 
instructions d'echanges. De plus, 
leur temps d'ex6cution, pour les Ins- 
tructions de 1 octet, est tres court 
(4 ms avec I'fiorloge a 1 MHz). 
V.2. Echange entre les reglstres 
AF et AT' 

Le mnemonique de cette Instruction 
est'EX AF, A'F' et son code opera- 
tion : 08. 
Description : 

Le contenu des reglstres A et F sont 
respectlvement ecfianges avec le 
contenu des reglstres A' et F'. 

AVANT 



Notons que deux fois (ou un nombre 
pair) I'execution de l'instruction EX 
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ramene le syst^me dans son 6tat Ini- 
tial. 

V.3. Echange entre les reglstres 
auxiliaires 

Le mnemonique de cette instruction 

est EXX et son code operation : D9. 

Description : 

Les contenus des reglstres BC, DE et 

HL sont respectlvement ^changes 

avec les contenus de B'C, D'E' et 

H'L'. 
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V.4. Echange entre les registres 
DE et HL 

Le mnemonique de cette instruction 
est EX DE, HL et son code operation 
est EB. 

Description : 

Les contenus des paires de registres 

DE et HL sont echanges entre eux. 



CD 


F4 


30 


FA 


APRES 


30 


FA 


CD 


F4 



V.5. Echange entre le regfstre HL 
et le sommef de la pile 

Le mnemonique de cette instruction 
est EX (SP), HL et son code operation 
est E3. 
Description : 

Le contenu du registre L est ectiange 
avec ie contenu pointe par SP. Le 
contenu du registre H est ectiange 
avec le contenu pointe par SP + 1 , 
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V.6. Echanges entre les registres 
IX ou lY et le sommet de la pile 

Le mnemonique de cette instruction 



est EX (SP), IX ou EX (SP), lY, et les 
codes operations sont ; 

DP E3 : EX(SP), IX ou (SP) 

tXcas;(SP + DIXha., 

FDE3: EX(SP), lYou(SP) 

lYba. ;(SP + DiYha^l 

Description : 

Cette instruction est analogue a la 
pr§c6dente, Le contenu de i'un des 
registres index IX ou lY est 6chang6 
avec ie contenu de la pile, L'octet de 
poids faible du registre index est 
ecliange avec le contenu de i'empla- 
cement memoire pointe par SP. 
L'octet de poids fort du registre index 
est echange avec le contenu de 
i'emplacement memoire pointe par 
(SP) + 1 . 

A noter que le temps d'ex6cution est 
de 22 micro-secondes (avec horloge 
k 1 MHz), tandis que la precedente, 
echange entre HL et le sommet de la 
pile, estde 19 micro-secondes. 
Conclusion 

Nous avons ainsi pass6 en revue 
I'ensemble des operations de trans- 
ferls : mouvement de 1 octet puis de 
deux octets. Nous etudierons dans le 
prochain numero les operations 
"aritiimetiques" et "logiques", 

Philippe Duquesne 
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Prix : runit6 35 F prise a nos bureaux. 
Envoi par poste recommand6 + 14,70 F 
soit 49,70 F 

Venez cherctier voire (vos) exemplaires, ou 
envoyez ce bon de commande, accompa- 
gn^ de votre rfeglement a : 
EDITIONS FREQUENCES 
1, boulevard Ney, 75018 Paris 

Nom 

Adresse 



Ci-joint le montant de 

OCR ■ I Cheque bancaire L Mandat L 




DEPIAUTONS LE PLONGEUR 

LE PLONGEUR SUR APPLE De 



Dans LED-MICRO n" 5, nous vous presentions le pro- 
gramme de jeu «Le PlongeuD>, invente par la jeune Harumi 
Takahashi (etudiante japonaise de 15 ans), ef sa version ini- 
tiale sur NEC-PC 8001 . Nous vous avons propose de traduire 
ce programme sur diff^rents micro-ordinateurs afin d'en 
tjrer chaque fois quelque nouvel enseignement. C'est ainsi 
que dans LED-MICRO n° 8 nous avons analyse ce pro- 
gramme et que dans LED-MICRO n** 10 Michel Lopez I'a 
»restructure» en le traduisant sur ORIC. 
Aujourd'hul, Bruno Lllamand reprend ce programme sur 
APPLE He avec, pour mission, d'en proflter pour vous expo- 
ser quelques Instructions graphlques specifiques a APPLE 
II. 

Bruno Lllamand n'est pas specialiste de I'APPLE II et 11 est 
vraisemblable que des lecteurs pourront lui proposer des 
ameliorations a son plongeur. Ecrlvez-lui : il sera heureux de 
lire vos suggestions. Pour rester dans le cadre de cette 
rubrlque, restez en BASIC s'il vous plait. L'assembleur... 
c'est pour plus tard ! 



LES REGLES DU JEU 



Un plongeuf (scaphandrier) doit alter 
chetctter des Iresors au fond d'une mer 
intestee de requins et les deposer sur un 
baleau apres avoir evacue le sable qui les 
recDuvre, II dispose d'un fusil. Les 
requins sonl loujours au riombre de deux, 
I'un alianl de droite a gauche el I'auire de 
gauche b droile et ceci a uitesse cons- 
tante. 

Nous avons ctioisi comme touches de 
commande : 

— les quatre fleches du clavier pour les 
deplacements du plongeur : 

— la barre d'espacement pour comman- 
der le tir. 



ARCHITECTURE 



Le programme est compose de trois par- 



lies (voir fig, 1 pour plus de details) : 

• L'initiaiisalion : 1 — 810, 

Toutes les variables sont mises a leurs 
valeurs de depart et le decor est dessin^. 

• Le corps principal : 1000 — 1430 

L' action des touches du clavier est inler- 
pretee, des modifications sont falles en 
consequence grace a des sous- 
programmes qui assurent les taches plus 
complexes, 

• Les sous-programmes : 1500 — 9110 
Ns font toutes les taches fastidieuses 
comme les dessins de requin ou autre. 



LES VARIABLES 



K : Nombre de vies restant. Quand K = Q 

le plongeur est mort (definitivement) 



S : score, comptabilise les tresors remon- 
tes et les requins tu^s. 
V : nombre de Iresors remontes et la 
nature de Taction : 

: rien remonte 

1 : 11 remonte le sable qui est au dessus du 
plongeur 

2 : il a remonte le sable 

3 : il remonte le 1"^ tresor 

4 : il a remonte le 1"' tresor 

5 : 11 remonte le 2^ tresor 

10 : 11 a remonte les 4 Iresors. 

YP : profondeur du plongeur 

B : 1 lorsqus le fusil du plongeur est dirige 

vers la droile ; - 1 lorsqu'll est dirig^ vers 

la gauche. 

XI, Yi : position du requin venant de gau- 
che et sa profondeur 
X2, y2 : position du requin venant de 
droile et sa profondeur, 

KT, KY : posilion du prochatn tresor a 
designer ou a effacer, 
I : indice servant dans les boucles. 
T : indique le temps restant a jouer. 



NOTIONS SUR LE 



GRAPHISME APPLE lie 



Avanl d'aller plus avant dans I'etude de 
ce programme, nous aliens voir quelques 
possibilit6s graphlques de I' Apple. 
II existe sur cet appareil piusieurs modes 
d'affichage, le mode texte qui ne permet 
d'avoir que du texte. C'est celui qui est le 
plus couramment utilise. 

Le mode GR qui permet d'avoir une pre- 
miere zone de 40 x 80 pav^s dont on 
indique la couleur et quaire lignes de 
texle. Ce mode est aussi appele ngraphi- 
que basse resoiuttonn. Le mode HGR qui 
permet d'avoir une premiere zone de 280 
points sur 160 points, et quatre lignes de 
texte. 



LES SOUS-PROGRAMMES 



Initialisation 1 -• 1000 



100 S 125 
Des variables 



13( 



3 795 



Du decor 
800 a 810 
Des commentatres 

Boucle principals 1000 -* 1300 

1020 a 1040 

Interpr^lalion de la touche scllonnee 

1045 a 1085 

Deplacemeni des requins 
est affichage 



1500- 1520 

Enlevement du sable 

2500 - 2570 

Dessin du plongeur 

5000 - 5070 

Dessin des requins 

5100- 145 

Creation d'un requin 
a gauche 



6000- 6120 
Routine de lir 
7200 - 7220 



Affichage du score 
7500 - 7540 
Perte d'une vie 
8000 - 8020 

Prise d'un tresor par le plongeur 

8200 - 8230 

D6p6l d'un Iresor par le plongeur 

8250 - 8270 

Affichage d'un nouveau tresor 

9000- 9015 

Dessin d'un tresor 

au fond de la mer 



Dessin d'un tresor 
sur le bateau 



Le plongeur est mang6 
ou il depose le tresor 
ou II le prend 



^fi 



n 



I Y1 2555 ^ 2565 

FlBure 3 
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Nous awns choisi celte deuxieme 
methode de manlere S avoir des dessins 
qui ressemblent a quelque chose dans ce 
mode, nous devons ulilJser I'instruction 
HPLOT dont la syntaxe est la suivante : 

HPLOT XD. YD TO XT, YT XF, YF 
qui trace un segment du point situe aux 
coordonnees XD, YD aux points XT YT. 
XD, YD, XF, YF sont des nombfes ou des 
expressions num^riques. 
On doit avoir, a cause de ia taiile tinie de 
i'ecran : 

XD el XF 279 

et YD el YF 159 
Si on ne met que HPLOT XD, YD, seui \e 
point XD YD sera ailume. 
Mais si on met HPLOT XD, YD TO XT, YT 
TO XF, YF alors on aura deux segments 
du points XD, YD au point XT, YT el du 
poinl XT, YT au point XF, YF, 
La couleur du trail ou du point est d^ter- 
minee par I'instruclion HCOLOR = 
expression arithmelique, 

Avec un moniteur noir el blanc, 3 tail un 
trait lumineux el 4 un trail eleint. 
ii ne nous reste pius qu'a savoir entrer 
dans mode HGR, il suffit de faire HGR, 
Pour revenir un mode normal, on doit 
laire TEXT. 



L'INITIALISATION 



Ligne n° 105 

On peut se demander pourquoi I'initiaiisa- 
tion de V est faile a celte ligne et non a la 
precedenle. La raison en est simple : 
Lorsque le joueur a remonle les qualre 
Iresors, le jeu recommence, mais ii ne 
faul pas reinitialiser S el K (score et nom- 
bre de vies). Nous pouvons alors initiali- 
ser V sans modifier les valeurs de S et K 
en laisant un GOTO 105. 
Ligne n° 130 

L'instruclion permel de s'assurer que les 
requins crees aux lignes 120 et 125 sont 
dessines en traits lumineux grace a la 
ligne 140, HCOLOR aura loujours la 
valeur 3 sauf lorsqu'on efface une figure. 
Ligne n" 705 

Cette instruction permel de dessiner la 
coque du bateau dans f'ordre sulvanl : le 
dessus, ['arriere, le dessous et puis 
l'6trave du bateau (voir figure 2). 
Les lignes 710 et 720 Iracenl la chemin6e 
du bateau. 

Lignes n<"725 a 775 
Ces instructions iracent les vagues de ia 
mer et les irregulariles du fond marin. En 
reality, les deux onl une forme de sinu- 
soTde. 
Ligne 780 

Celte ligne dessine le sable au dessus 
des tresors que devra remonler le plon- 

Lignes 782 a 795 

Cette boucle FOR... NEXT permel de faire 
apparaitre les qualre Iresors que devra 



remonter le plongeur. lis son! S la meme 
profondeur, done YT est conslante (ligne 
782) el les uns S cole des autres, done XT 
doit augmenler pour chaque Ir^sor (ligne 
790) 

Ligne 797. 

Cette ligne contient une instruclion 
HOME mais le dessin ne sera pas efface 
car Home ne s'applique qu'a la page de 
texle done seules les qualre lignes affi- 
chees au bas de i'ecran seront effac6es, 
VTAB21 permel de positionner le curseur 
du lexle sur la 21« ligne de ia page texle 
done sur la premiere ligne en mode HGR 
Ligne 810 

On dessine le plongeur juste avanl de ren- 
Irer dans ia boucle principale. Nous 
aurions pu ne pas le faire, car ceiui-ci 
sera dessine de nouveau iors du deroule- 
menl de la boucle principale Pour le 
demontrer, nous n'avons pas dessine les 
requins. 



LA BOUCLE PRINCIPALE 



Ligne n" 1003 

Pour limiler le jeu dans le lemps, nous 
limitons le nombre de fois ou on r6p§te la 
boucle principale, on ne pourra la d^crire 
que 3 000 fois. Cela permet de mettre a 
peu pres une demi-heure pour remonter 
les qualre tresors. 
Ligne n° 1005 

lei, nous faisons appel a la structure de 
i'Apple II. Avec Applesoft, nous ne dispo- 
sons pas d'inslruclions KEY$ ou INKEYS 
mais uniquement de GETS qui bloque le 
d6roulement du programme si aucune 
louche n'esl actionnee. 
Pour lourner ce probleme, nous adres- 
sons directemenl le clavier : son adresse 
est 49152 (SCOOO), Le resultal de ce 
PEEK est le code ASCII de la louche 
actionnee plus 128 (2'). L'explieation en 
est simple : 

Le code ASCII demande 7 bits, alors que 
le microprocesseur adresse 8 bits : le bit 
en exces a loujours la meme valeur 1. 

lL , 110 1, 



Ligne 1010 

HCOLOR = 4 indique que les prochains 
dessins seront de la meme couleur que le 
fond, lis seront done effaces. 
C'esl le cas pour le plongeur (2500) et les 
requins (5000). 
Lignes 1020 a 1040 

La valeur se Irouvant dans A permet de 
modifier les variables caracterisanl la 
position du plongeur (YR, B). 
Arme a gauche (■") : code ASCII = 8 ; 
136 
=128+8 



Arme a droite(—), code ASCII = 21 ; 149 



■■ 128 H 



21 



Deplacement vers ie haul (t) : code ASCII 

= 10 ; 138 = 128 + 10 
Deplacement vers le bas (4) : code ASCII 

= 11 ; 138 = 128 + 11 
II faul remarquer que les valeurs maxi- 
male et minimaie de YP sont 48 et 136. 
Si la barre d'espacement a 616 actionnee 
(A = 160), le programme execute la rou- 
tine de tir, 

Ligne 1045 

Le programme dessine le plongeur a sa 
nouvelle place. 
Lignes 1060 a 1075 

Les deux requins sont d6places : le requin 
1 vers la droile el le 2 vers la gauche puis 
ils sont dessines (GOSUB 5000), 
Ligne 1085 

Le programme indique le score. 
Ligne 1090 a 1095 

Si un requin mange le plongeur, le pro- 
gramme effeetue la routine «per1e de 
vie", 

Ligne 1100 

Si ie plongeur est au fond (YP = 136) el 
qu'il n'a encore rien ramasse (V = 0), ie 
programme ira executer la routine enle- 
vement du sable, 
Ligne 1105 

ConlrairemenI h la ligne precedenle, la 
routine prise de tr6sor sera effecluee si le 
plongeur a deja ramassd le sable (V = 0). 
Ligne 1110 

Depot de Ir^sor sera effeetue si ie plon- 
geur est juste sous le bateau {YP = 48) el 
qu'il a deja ramass6 ie sable (V = 0), 
Ligne 1230 

La routine nouveau tr^sor sera executee 
si les quatre Iresors ont 616 remonlSs sur 
le bateau (V = 10}, 
Lignes 1410 a 1430 

Ce sont des lignes de baralin (aucune dil- 
ficulte). L'inslruction PRINT CHR$(7) per- 
met de faire entendre un bip sonore. 
On peut aussi i'oblenir en laisant 

PRINT "C"'G" 
mais le caract6re C'''' G n'apparaTlrail 
pas sur le listing. 



LE SOUS-PROGRAMME 



• Enlevement du sable 
Celle action signal6e par un bip sonore 
(1505) est la disparition de la couche de 
sable au dessus du tresor (1516). 
HGOLOR24 indique que nous aliens efla- 
cer un dessin a I'ecran, 

Plongeur (fig, n° 3) 
Cette partie inserira (HCOLOR = 3) ou 
effacera (HCOLOR = 4) le dessin du 
plongeur. File esl eomposee de trois par- 
ties : 

— dessin du corps du seaphandrier (2505 

— 2525) qui ne depend que de ia profon- 
deur S laquelle il se trouve (YP) ; 



— dessin des bras donl I'un avec le lusil 
(2540 -' 2550) qui depend de la profon- 
deur mais aussJ du cole ou se trouve 
l'arme(B), ; 

— dessin du tresor. 

Le plongeur ne remonte un tresor que 
lorsque V esl impair. Si V esl pair, ia 
caisse n'est pas dessinee, on retourne 
directement a ia boucie princjpale. La 
position du tresor que remonte le plon- 
geur depend de YP el de B ; ie tresor est 
dans la main qui ne tienl pas i'arme, 

• Les requins (fig. 4) 

Leurs positions sonldelerminSes par XI, 
Yi et X2, Y2. Le corps du requin de gau- 
Che esl dessinS en 5005, sa nageoire 
caudale en 5010. Le corps du requin de 
droite en 5055 el sa nageoire en 5060. 

• Crealion des requins (D e1 G) 

Nous utilisons une fonclion RND qui 
donne un nombre aiealoire 

(0:^RND< 1} 
ia synlhaxe de ceile-ci esl : 

RND (RACINE) 
RACiNE > 0, ia serie de nombres oble- 
nue est queiconque et imprevisibie, mais 
RACiNE <; permet d'imposer la serie 
de nombres meme si les prochaines 
valeurs de racine sonl positives. 
Y2 el YI sont done verifies : 

56 ^Y^ 130 

• FEU 

Cetle routine est execul6e des que I'op^- 
raleur a appuy^ sur ia barre d'espace- 
menl. En 6005 et 6010, ie programme 
regarde si ie plongeur pointe son arme 
vers i'un des deux requins (requin 1 en 
6005 et 2 en 6010), 

Dans ce cas, un trail est dessine de 
i'arme jusqu'au requin louche puis ie Irait 
est efface grace aux iignes 6100 et 6120 
respeclivement 6200 a 6220 puis un nou- 
veau requin esl cree. Dans ie cas con- 
Iraire, le trait est trace jusqu'au bord de 
I'ecran. 

— Score 7200 a 7220 

La ligne 7210 permet de meltre iecurseur 
de la page TEXT en lace de ia mention 
SCORE,,, 

• Perle de vie : 7200 a 7540 

En 7525-30, les deux requins et ie plon- 
geur sont etiaces, deux nouveaux requins 
sont crees a ia iigne suivante (GOSUB 
5100 et 5130) el la boucie principaie est 
reintegree (GOTO 1045). 

• Prise de tresor 8000 -* 8020 

Le plongeuf ne peut en prendre qu'un 
seul a ia fois, si ceiui-ci en a deja un (V 
impair), ia suite est ignorSe. 
Dans ie cas contraire, V est incremente 
et un Iresor est effacd (GOSUB 9005). 

• Depot du tresor (8200 a 8230) 

Le depot d'un tresor a lieu lorsque ie plon- 
geur en a un, c'est-a-dire lorsque V esl 
impair. 

Dans ce cas, on efface ie tresor que tienl 
le plongeur (llgne 8215). 



Si celui-ci ne transporlait que le sable 
(V = 1), on ne le dessine pas sur le 
baleau mais si V = 3, 5, 7 ou 9 (un vrai 
tresor) alors ie coffre esl dessine sur le 
bateau iigne 8230 et V est jncremenle 
pour indiquer que le plongeur a depose 
son tresor, 

• Nouueau Iresor 8250 a 8270 

Vous etes invile a recommencer, el une 
inilialisation parlielie est laile grace a un 
GOTO 1 05, 

• Trdsor 900 a 9015 fig. 5 

Cette routine permet de dessiner ou 
d'effacer les Iresors au fond de la mer, XT 
et YT etant les coordonnSes du tresor, 

• Tresor (depot) (9100 a 9110) 
Gomme ia precedente routine mais sur ie 
bateau. 

LE PLONGEUR 



VERSION RAPIDE 



Pour augmenter la Vitesse d'exScution 
des dessins. nous alions uliiiser une autre 
instruction de Applesoft : DRAW. 
Sa synlhaxe est la suivante : 

DRAW NUWERO AT XD, YD 
La figure referencee sous NUWERO sera 
dessinee a partir du point de l'6cran de 
coordonnees XD, YD. 
Nous verrons dans un autre numero com- 
ment ii est possible de decrire ces figures 
d'une tapon plus elegante. Aujourd'hui, 11 
nous sutfi! de savoir que la figure a dessi- 
ner est deorile dans une lable de forme, 
c'esl-a-dire une succession d'octets. 
Nous avons decide d'impianler cette 
table a partir de i'adresse $9000 ligne 25 
pour ne pas detruire ceile-ci avec les 
variables du programme, nous indiquons 
a I'Appiesolt qu'ii doit travailier en des- 
sous de cette table. Pour ceia on ctiarge 
i'adresse$73 el$74($73 = 115, $74 = 
116) par $00 et S90 ($90 = 144), voir 
ligne n" 10. 11 nous faut aussi indiquer au 
systfeme i'adresse du debut de ia table de 
forme aux adresses $E8, E9 ($E8 = 232, 
$E9 ^ 233), voir iigne 20, 
A la iigne 25, nous chargeons la table de 
lorme a partir des disqueltes. Comme 
nous alions uliiiser rinslruction DRAW, 
nous devons preciser I'echelie du dessin, 
sa position et sa couieur (voir iigne 105). 
Toujours pour diminuer le temps d'execu- 
lion, nous n'utiliserons que des variables 
entieres (suivie du signe %) 
La difference suivante est en 1007, nous 
avons uniquement un GOSUB 2500 et 
non GOSUB 2500 : GOSUB 5000 car 
nous avons regroupe au sein d'une meme 
routine le dessin du plongeur et des 
requins en 2500. 

De meme en 1085, ii n'y a plus de 
GOSUB 7200, ie comptage des points esl 
directement fail dans ia boucie princi- 
paie. 

Dans la routine Dessins, nous n'uliiisons 
plus HPLOT mais DRAW conform^ment a 
ce qui a ele dit plus haul : 



1 -• dessin du requin de gauche 

2 -* dessin du requin de droite 

3 -• corps du plongeur 

4 -• I'arme du plongeur 

5 -• la caisse au tresor. 

La suite esl analogue a i'autre pro- 
gramme du plongeur. 

■ Procedure de chargemeni de ia table 
de forme a partir du clavier. II faut 
d'abord revenir sous le moniteur. 
On tape : CALL- 151 
II apparaTt le prompt suivant : * 
On lape alofs i'adresse hSxad^cimale 
a iaquelie on veut charger la table sui- 
vie de : puis ia vaieur des octets suivie 
d'un[CR]. 

Remarque : 11 est conseiil^ de charger les 
octets par groupe de 16. 
Geci termine, nous pouvons revenir a 
i'Applesoft en tapanl 3D G [CR] ou G"' 
Resei. Le prompt ] apparatl. 
Pour sauvegarder cette table sur la dis- 
quelle, on lape : 

BSAVE DESSiN2 , A$9000 , L200 [OR] 



QUELQUES QUESTIONS-PIEGES 



1. Pourquol, apres chaque instruction 
PRINT CHR$(7), y-a-t'il un poinl-virguie 7 

2. Si nous remonlons les qualre Iresors 
un grand nombre de fois, la machine va 
se planter : pourquol 7 

3. Vaul-il mieux meltre les sous- 
programmes au debut ou a ia fin du pro- 
gramme principal 7 



REPONSE 



I.Si ie ; n'y elait pas, ie curseur de la 
page TEXT descendrail d'une iigne a cha- 
que execution. Le PRINT CHRS{7), arriv* 
en bas de ia page, celie-ci remonlerall 
d'une ligne et ferait disparaiire une partie 
du lexle present sur les quatre Iignes du 
bus. 

2, Lorsque les qualre tr^sors ont 616 
remonles. V = 10, S la iigne 1230, nous 
sommes envoye & ia routine nouveau tre- 
sor (8250), et sans sortir de la boucie 
FOR... NEXT... en passant par : FOR 
GOTO 3000, car li y a un GOTO 105. 

11 y a alors une imbrication de boucie 

FOR... NEXT... qui n'est pas recomman- 

dee, 

11 est pr6f6rable de faire 

T = 10 000: NEXT: GOTO 105 
N^anmoins, ie sysleme marche avec ie 
GOTO 105. 

3. 11 est preferable de meltre ie sous- 
programme au debut car lorsque i'Appie- 
sofl rencontre une instruction de bran- 
chement (ex : GOTO 1 00 ou GOSUB 300), 
11 examine un par un les numeros de iigne 
en commengant par ia premi^'e iigne. 
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PLONGEUR RAPIDE 





M)S LECTEURS M)US ECRI VI] 



I... C'est avec beaucoup dHntirSt 
que J'ai pris connaissance de votre 
article «Un girant de formulaire». 
J'ai moi-mime mis au point un tel 
utiiitaire de saisie qui fonctionne 
parfaitement sur Goupil 2 et 3. 
Je crois que c 'est avant tout ce genre 
de programmes qui r4pond le plus 
au besoin des utilisateurs. Je nepuis 
que me r^jouir de voir «LED- 
MICRO» suivre cette orientation et 
j 'aimerais y participer. 
Je vous prie de trouver ci-annexees 
les caractiristiques de I'utililaire 
dontje vous ai parli. 
Si celui-ci vous interesse je pourrai 
vous f aire parvenir le listing ou une 
disquette. 

Pourriez'vous dans ce cas meprdci- 
ser vos conditions gindrales ? 

M. F.D. 02600 Villers-Cotteret 

Merci pour vos appreciation et offre de 
collaboration. Effectiveraent j'ai 
I'intention de deraander ^ nos amis de 
nous r^diger divers «utilitaires» et 
«sous-prograinmes d'interet gen^ratw. 
Parmi les themes que je leur ai 
demand^ d'explorer figurent : 

— Realisation pour les micros des uli- 
litaires qu'on trouve gen^ralement tout 
prSts sur les grands et moyens systemes 
(la «recopie d'ecran» sera le premier de 
ces utilitaires). 

— Realisation de sous-programmes 
traduisant en tres simplifie les fonc- 
tionnalites princi pales des grands clas- 
siques (un tableur ^ int^grer dans un 
programme sera le premier de cette 
s^rie). 

— Realisation de programmes d'inter- 
facage (et assemblage de systemes 
comportant par exemple un Iraceur 
Hewlett Packard et un micro IBM). 

— El quelques aulres : recherche de 
tous les identificateurs utilises dans un 
programme avec 1' indication de la 
ligne, transformation de tous les 
PRINT en LPRINT, etc. 



Si vous avez des suggestions de sujets ^ 
traiter, ou des programmes h publier, 
nous somraes preneurs. 
Votre programme sur Goupil nous 
interesse. Envoyez-le nous accompa- 
gne d'un commentaire. N'ayez pas 
peur de critiquer la version de Bruno 
Lilamand et de montrer les avantages 
de votre solution : c'est de la discus- 
sion et des comparaisons que naitront 
les progr^s. 

Je souhaiCe que chacun des articles du 
coin des Foriiches soit I'occasion de 
reviser une notion fondamentale de 
BASIC un peu «en avance» sur mon 
cours de programmation : 
Pour le plongeur : le graphisme 
Pour le gerant d'^cran : GET AS et/ou 
INKEYS 

Pour le g^rant de tableau : les fonc- 
tions chaines de caracteres. 
Pour la (future) recopie d'^cran ; 
PEEK et POKE 

Votre programme pourrai t St re une 
illustration de I'emploi des DATA. 
II y a quand mgme une limitation : je 
ne peux consacrer que 6 pages maxi- 
mum par numero au «Coin des Forti- 
ches»... sauf si nous recevions un 
deluge de lettres de lecteurs frustres ! 
Si votre programme et votre texte sont 
publies, ils seront r^muneres au mgme 
taux que nos autres pigistes (k la page). 



H Veuillez trouver cl-joint la version 
«COMPUCORP» de votre pro- 
gramme «G4ranl de formulalre» 
paru dans LED-MICRO n ° 12. 
Un point m '4chappe : pourquoi la 
derniire zone comprend-elle 5 
colonnes pour 4 caractires ?... 

M. J. -P. Collot 42700 Firminy 

Merci pour votre programme. Veuillez 
nous excuser de ne pas le publier : 11 ne 
semble pas que le Compucorp soit un 
ordinateur tr^s repandu parmi nos lec- 
teurs. 
Votre reponse me permet de preciser 



un peu notre regie de conduite pour les 
«variantes» que nous publierons : 

— Tout d'abord des variantes unique- 
ment pour les ordinateurs les plus 
repandus (Sinclair, T07, Dragon, Oric, 
Vic 20 et ceux qui seront le plus 
deraandes par les lecteurs). 

— Ensuite essayez de conserver la 
meme numerotation des lignes de 
fa?on h ce que nous puissions nous 
contenter de publier un texte plus con- 
dense comportant uniquement les 
lignes k modifier (ou k supprimer) et 
les lignes k ajouter. 

Quant k votre interrogation sur le 

n ombre de caracteres de la derniere 

zone, j'ai choisi de mettre 5 caracteres 

pour pouvoir y inscrire un taux horaire 

inferieur ^ 100 F ; 

1" caractere : les dizaines de francs 

2' caractere : les francs 

3= caractere ; une virgule ou un point 

4' caractere : les dizaines de centimes 

5' caractere : les centimes. 

La taille de cette zone pent (comme les 

autres) 6tre facilement changee en 

modifiant D(5,l) ou D(5,2) k la ligne 

95 de votre programme. 

Pour diminuer cette zone, il suffit 

d'augmenter D(5,l) ou de diminuer 

D(5,2). 

Si nous voulons y inscrire des taux 

horaires superieurs k 100 F, il faudra 

6 caracteres (1 de plus pour les centai- 

nes de francs), nous devrons alors aug- 

menter D(5,2) de 1 unite soit k la ligne 

95 : D(5,2) = 475. 



I ... Je viens de recevoir LED- 
MICRO n° 12, comme abonne. Je 
I'ai lu rapidement et n'ai pas 
trouvd la rubrique «Courrier des 
lecteurs^, je suis done surpris de ne 
pas avoir de reponse i ma lettre du 
14 mai 84, demandant de pr4voir 
une traduction du programme-jeu 
«Le Plongeur» dans le n° 5 de la 
page 54 it 57, traduction que vous 
prdvoyez dans le n° 10 pour 



FT MDSLECTEURSNOUSECRIVENT 



d'aulres micro-ordinateurs. iepos- 
side maintenant le nouveau micro- 
ordinateur Thomson 707-70. 

M. A.A. 38220 VizUle 

Cette lettre est I'lnverse de la lettre pre- 
cedence. Le T07 semble assez r^pandu 
pour que nous publions des traduc- 
tions du plongeur sur eel appareil... 
Malheureusement, ni la Direction de 
LED-MICRO ni ma femme ne sem- 
blaient decidees k m'offrir cet ordina- 
teur. Y-a-t-il des lecteurs pour effec- 
tuer cette traduction (en BASIC !) ? 

— soil en «mot a mot» (en respectant 
la numerotation des lignes de la ver- 
sion de Michel Lopez ou celle de Bruno 
Lilamand). 

— soit en I'interpretant — avec vos 
explications. 



I ... Je vous serais reconnaissant de 
bien vouloir communiquer la lettre 
jointe d voire lecteur M. P.B. d 
Paris (75020) dont vous avez public 
la lettre dans voire numero 13 page 
31. 

J'en profile pour vous dire que 
voire revue m 'a beaucoup interessi 
lorsque j'ai fait mes premiers pas 
en micro-informatique iiy a un an. 
Cependant, j'y trouve de moins en 
moins d'intirit : passionne par ce 
sujet, j'ai brule les etapes par rap- 
port a voire rythme. 
Une question a laquelle vous ne 
pourrez peut-etre pas ripondre 
(d'^lectronique digitate) : peut-on 
connecter directement des circuits 
1488 et 1489 aux bornes de la prise 
p^ri-informalique du Minitel qui 
est en TTL coliecteur ouvert ? Plus 
generalement, avez-vous le schema 
d'une interface entre la prise p4ri- 
informatique du Minitel et une 
entree-sortie standard RS 232C. 
(Nota : je poursuis mes recherches 
de mon cdtd). 

M. F.G.-S. 92100 Boulogne 



Volci un lecteur qui m'ecrit «Je trouve 
de moins en moins d'int^ret d votre 
cours de progranimation...» et dont la 
lettre m'a fait particuiierement plai- 
sir ! Et pourlant je ne suis pas maso- 
chiste. Car en fait M. F.G.-S. nous fait 
le plus grand des compliments : il sem- 
ble que nous I'avons aid^ i demarrer et 
que maintenant il est parti et nous a 
depassd. C'est la loi de la nature : le 
fils d^passe le papa. 
De plus M. F.G.-S. inaugure le ser- 
vice : «Les lecteurs aident les lecteurs» 
en repondant avec precision ^ la 
demande de M.P.B. de Paris (voir ci- 
dessous). Y-aura-t-il un autre lecteur 
pour continuer la chalne en repondant 
A la question qu'il pose k son tour ? 

Les renseignements que vous cher- 
chez se trouvent dans les «Spicifi- 
cations Videotex de Visualisation 
et de Codage», belle brochure edi- 
tee par la Direction des Affaires 
Industrielles et Internationales de 
la Direction g^nirale des Telecom- 
munications (7 bd Romain Rol- 
land, Perisud, 92128 Montrouge. 
S'adresser je crois au 638.43.26, 
secretariat de M. Maury). 

Cependant, je peux vous les faire 
consulter, et je travallle sur un 
sujet parallile au vdtre :j'aimerais 
done vous rencontrer pour que 
nous puissions partager nos infor- 
mations et nos experiences, ce qui 
nous ferait gagner du temps d tous 
deux. 

Vous pouvez me teiephoner au 
604.89.86 de priference le matin 
entre 8 h et 10 h ou (mais defafon 
plus al4atoire) aux heures de repas 
ou & toute autre heure de 8 & 
22 heures. 

M. F. G.-S (92100 Boulogne) 



I Officier de carriire en situation de 
disponibilitd, je suis votre cours de 



programmation de LED-MICRO 
depuis son dibut ainsi que celui 
d'electronique digitale de 
M. Duquesne. 

De retour en Corse, dont je suis 
originaire, depuis quelques mois 
j 'ai le desir de creer un club infor- 
matique au sein de {'Association 
d'interet communal, section Cul- 
ture et Loisirs. Ce desir vient d'un 
gout personnel pour ce genre 
d''activit4 et de la presence de nom- 
breuses personnes interessies par 
un tel club. Dans une region ou 
Vinformatique n 'a encore que tris 
peu penetre, beaucoup de jeunes, 
et de moins jeunes, souhaitent 
^s'initier d son utilisation. 
A mon niveau, je posside assez 
bien le BASIC et realise des pro- 
grammes structures de comptabi- 
lite, gestion de stock sur un 
SIRWS S. 1 que je posside. 
Par contre, pour la creation de 
mon club, je ne sais pas a qui 
m 'adresser pour obtenlr des aides, 
en particulier en materiel, car notre 
association est tris jeune puisque 
creee en juin 1984 et n'a que tris 
peu de moyens. 

Aussi, ayant vu en decembre der- 
nier, dans LED-MICRO, que vous 
vous inieressiez d un club i crder, 
je vlens, par la presente, vous 
demander s'il vous serait possible 
de me donner quelques conseils 
pour la realisation de mon projet. 
M. J.M. 20110 Propriano 

La facon la plus rapide de cr^er un 
club de micro-informatique consiste 4 
s'affilier k une federation de clubs 
(Microtel, Delta Plus, etc.). Le Centre 
Mondial de I'lnformatique 22, avenue 
Montaigne, 75008 Paris, pourra vous 
donner toutes les adresses utiles. 
J'espere que la publication de cette let- 
tre incitera de nombreux lecteurs cor- 
ses in forma ticiens k nous ecrire : nous 
vous ferons suivre leurs lettres. 



LIBRE PROPOS 



En sortant du Sicob 84, certains visiteurs pourront se 
demander Tutillte du Special Sicob et de la Micro Expo. 
En effet, le Sicob dernier cm §tait k 99,9 % consacre 
aux micro-ordlnateurs. II n'y avait que trois machines 
de taille respectable, toutea les autrea etalent equlpees 
de microproceaseura. On comptait beaucoup d'absents 
parmi les fabricants de gros materiel. Apr6a n'avoir 
pae cru au rush de la micro, IBM, dont le stand etait 
rempli de PC et autre XT, eat desormals le premier a la glorlfier. Ges 
micros, qui deviennent de plus en plus envahissants dans lea 
grandes societes, posent de nombreux probl^mes. Les services 
informatiques generalement refusent categorlquement 1' entree de 
ces nouvelles «b6b6tes» (ne sont-ils paa en train de se faire 
deloger ?). Les plus jeunes techniclena sent eux plus vicieux, ils 
cherchent soit a modifier Teiectronique, soit a deverrouUler les 
proglciels... Bref, la mlse en route des mlcro-ordinateurs dans les 
grandes entreprlses, pose beaucoup de problemes et oblige les 
services informatiques a employer de nouvelles methodes. Une 
entree qui par centre ne fait pas encore beaucoup de bruit et qui 
risque de remettre beaucoup de choees en question, ne I'avez-vous 
pas devlne : c'est le MSX. Le MSX sera vralsemblabiement la grande 
revolution du marche des petlts micro-ordlnateurs dans les cinq 
prochalnes annees. Les japonais, qui n'Staient pas nombreux a 
proposer des machines de 3 000 a 5 000 F, rentrent maintenant en 
scene. C'est le d^but de la normalisation, et le marche a ete 
debroussaille par les autres pays industriels. Les japonais nous ont 
apprls qu'ils etalent rarement presents lorsqu'un concept naissait, 
par centre ils savent tres blen s'lmposer quand le dit concept arrive 
a maturite. Les compacts sont de plus en plus nombreux sur le 
marche, et le HP 110 (Hewlett Packard) nous demontre qu'en 6tant 
petit, on n'en est pas moins tres performant. Le SX 64 (Commodore) 
lul, nous prouve que Ton peut etre economlque et avoir une finition 
irreprochable. Malgre les nouveautSs, I'Apple II et le PC IBM restent 
les references. II est interessant de voir que I'Apple II, qui est sans 
doute I'un des plus mauvals micros 8 bits du moment, occupe 
encore une bonne position grace a I'enorme blbliotheque de logiciels 
qui tournent sur cette machine (aura-t-on compris I'importance des 
programmes aiijourd'hui ?). Le PC IBM lui, nous prouve que des 
mediocres performances peuvent etre compensees par une 
distribution qui fait envie k tout le monde. Si la demande 
d'embauche commence a se tasser chez les programmeurs, certains 
metiers eux, sont de plus en plus durs k pourvoir. Les ing^nieurs en 
tele-informatique et les ingenieurs systems pergoivent petit a petit 
des salaires de dlrlgeants. Bref ga bouge beaucoup. Dans ce milieu 
qui evolue tres vite, 11 est necessalre d'&tre equipe d'un bon radar... 

C.H. Delaleu 
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AUJOUBD'HUI, UN MIOBO-ORDINATBUB S. . 
PBOGRAMMB BQUIVAUT A TJNB AUTOMOI 
SANS BSSBNCB. GB MOIS-OI, LA BUBBIl 
MATBBIEL EST CONSACBBB AUX TBOIS LI 
OIBLS BBUNIS QUE SONT LBS TBAITEMBNTS 
TBXTB, LB TAB LBUB BT LB GBSTIONNAIBE 

FicHEs uamm la contbe-mestjbe du com" ■ 

DOBB SX 64 DBMONTBB QU'BN BTANT PET IT '. 
EN N'EST PAS MOINS TBBS PBBFOBMANT E3C3 
DANS NOTBB CABAS DE NOVEMBBB, N 
AVONS BBTTNI DBS INEOBMATIONS TBLLBS I 
LA CBBATION D'UN DBPABTEMBNT DE VBI 
PAB COBBESPONDANCB DE DISQUETTES, BT 
PBODUITS NOUVBAUX OOMME LB LAN ' 
MEMO, B LOC-NO TE INFOBMATIQUB, OU L' " 
STBAD PC tiftlil OOMME OHAQUE MOIS, A L 
VOTJS PBOPOSB UN CHOIX DE LIVRES TRAITj '. 
DE MIOBO-INFOBMA TIQUB (INITIATION A 
PBOQBAMMATION...) P^ 



LOGICIEL 



TRAITEMENT DE TEXTE JABLEUR 
GESTIONNAIRE DE FICHES 

3 logiciels essentiels 

Sans programme, un micro- or dinateur est un bel outU inerte, un 
peu comma une autom.obile sans essence. 

Les premiers possesseurs d'un micro etaient das passlonnes qui 
«prenaient leur pied» a developper des programmes. En quel- 
ques annees, la situation a bien change. La micro-lnformatique 
est sortie de son ghetto d'amateurs pour entrer dans les entre- 
prises et.s'est §tendue a toutes sortes d'activit^s. 




I our repondre aux 
besoins du cadre dans 
son entreprise, du professeur dans son 
Iyc6e, de I'ing^nieur dans son usine, les 
logiciels bricoles sur le coin d'une table 
ne s.uffisaient plus. Et I'industrie du 
logiciel a commence a se developper k 
un rythme etourdissant. Bill Gates 
avait 18 ans lorsqu'il a cree Microsoft, 
aujourd'hui I'une des premieres socie- 
tes au monde de soft. 
II existe actuellement des milliers de 
programmes qui affichent des possibi- 
lites de plus en plus grandes. Le choix 
ne se fait plus en fonction des perfor- 
mances de la machine mais par rapport 
k I'lmportance de la bibliotheque de 
programmes k laquelle la machine pent 
acceder Si I'Apple II demeure encore 
I'un des micros les plus vendus, c'est 
bien en raison de la diversifice et de la 
quantite des programmes. En revan- 
che, la perc^e du Macintosh (pourtam 
remarquable en bien des points) est 
frein^e par le peu de logiciels encore 
disponibles. 



La diversite de I'offre en matiere de 
logiciels ne facilite pas le choix. On I'a 
vu k I'occasion du Sicob, les editeurs 
de logiciels tentent de seduire les utili- 
sateurs en leur faisant des propositions 
des plus allechantes. 
Developper un bon programme impii- 
que de tres lourds investissements. 
Aussi sans pourtant etre men song ere, 
la publicite cherche k valoriser le pro- 
gramme avec des moyens pas toujours 
tres informatifs. 

Se tromper iors de I'achat d'un logiciel 
de jeu est desagreable mais sans conse- 
quences graves. En revanche, un logi- 
ciel k usage professionnel mal choisi 
pent avoir de graves consequences 
pour une entreprise qui s'informatise. 
II existe deux grandes categories de 
logiciels : les logiciels gen^raux qui 
comprennent les traitements de textes, 
les tableurs et les bases de donn^es et 
les logiciels specialises. 
Ces derniers correspondent k des utili- 
sations specifiques : gestion d'un 



magasin de prSt-Ji-porter, d'un cabinet 
medical, d'un garage, comptabilite 
paye, etc... II est evident que pour 
juger de Jeur valeur, il faut bien con- 
naitre leur domaine d'utilisation Une 
paye peut etre bien adapt ee ^ une 
entreprise industrielle de 150 personnes 
et ne pas repondre aux besoms d'un 
supermarche de 80 personnes Une 
enquete aupres de medeclns a mis en 
Evidence le fait que ceux-ci n 'utibsaient 
pas ] 'agenda inclus dans le logiciel de 
gestion du cabinet, car iis pr^t^raienl 
un agenda traditionnel sur le toin de 
leur bureau. 

Les logieiels generaux r^pondent aux 
besoins de la quasi totality des utilisa- 
teurs de micro. Un m^decin comme un 
ingenieur peut avoir besoin d'un traite- 
ment aussi bien pour son usage profes- 
sionnel que personnel. De mime, une 
gestion de fichiers peut etre utilisee par 
un cadre commercial ou un ^tudiant. 
Le choix d'un logiciel depend en pre- 
mier lieu de I'usage. Avant de partir k 
la recherche du tabieur ou du traite- 
ment de texte ideal, determinez vos 
besoins avec precision aujourd'hui et 
prevoyez autant que faire se peut leur 
Evolution. 



LES TRAITEMENTS DE TEXTE 

C'est sans doute le logiciel dont pres- 
que tout possesseur d'un micro- 
ordinateur a besoin. Qui n'a pas ^ 
ecrire une lettre, r^diger un rapport, 
consigner des notes ? Le choix du logi- 
ciel depend du micro-ordinateur mais 
aussi de I'imprimante dont le choix 
depend du type d'utilisation, II faut en 
outre s'assurer que le logiciel soit en 
mesure d'utiliser toutes les possibilit^s 
de I'imprimante. Attention avec un 
micro-ordinateur 8 bits, vous risquez 
de manquer de memoire. 
Un traitement de texte doit remplir cer- 
taines fonctions. Tout d'abord le texte 
doit pouvoir etre tape et controle en 
permanence. II doit etre facile de sup- 
primer, ajouter, deplacer des lettres, 
des mots, des phrases et des 




rhsiumal 



phes entiers. Tons les caracteres fran- 

tais doivent etre disponibles. Rien 

n'est plus d^sagr^able k la lecture 

qu'un texte ne comporiant pas les 

accents. Un traitement de texte doit 

assurer un stockage aise permanent ou 

tem.poraire de texte afin de constituer LES TABLEURS 

un stock de paragraphes types tres uti- 

les lors par exemple de la redaction des 

contrats ou de lettres commerciales. II 



doit egalement assurer la numerotation 
des pages, la presentation des textes en 
drapeau, justifie, ou centre, du niveau 
de I'impression. Toutes les commandes 
d 'impression doivent pouvoir etre don- 
n^es k I'imprimante afin d'utiliser ses 
diverses possibiUtes comme les caracte- 
res gros ou espaces. 
Disposer d'en-tgtes et.de notes en bas 
de pages est utile pour les lettres com- 
merciales en particulier. Lorsque Ton 
effectue fr^quemment des devis, des 
factures, il faut pouvoir disposer de la 
mise en colonne et d'une fonction de 
calcul arithmerique simple. Enfm, un 
bon traitement de texte doit pouvoir 
traiter des donn^es en provenance 
d'autres programmes comme les 
tableurs et les inciure dans un texte. 
Pratiquemenl tons les traitements de 
texte remplissent ces fonctions. La dif- 
ference vient des commandes mises en 



Les tableurs sont tons conpus sur un 
schema quasi identique des lignes et 
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^^Standard 
Fianc 

Pourcentagp 
Entler 
Derimal 
Sclentlflque 
Hlstogramme 

Nombre de decimales 

Cadrer a gauche %f 
Cenlrer XI 

Cadrer h drolte Xt 



S^parateur des mllllers 
Largeur de colonne 
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102 441 00 F 

50 845 00 F 

51 "^96 00 F 

7 377,00 f\ 
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LOGICIEL 



des colonnes const! tuant des cellules 
dans lesquelles viennent se placer des 
nombres ou du lexte. Le crit^re essen- 
tiel de choix est la capacity r^elle, c'est- 
^-dire la taille maximale du tableau 
une fois rempli. La principale con- 
trainte se situe au niveau de la taille de 
la m6moire du micro-ordinateur. II est 
done pr6f6rable d'utiliser un 16 bits. 
Sur un micro comme sur une feuille de 
papier, il n'est pas toujours judicieux 
de concevoir des tableaux complexes 
avec trop de colonnes, car la remise k 
jour est difficile et il n'est pas prouve 
que ces tableaux apportent une meil- 
leure information que plusieurs 
tableaux plus sp^cifiques et moins 
complexes, surtout si on peut les lier 
entre eux. Quant aux possibilites de 
calcul, elles dependent des applications 
souhait^es. Certains tableurs ont des 
fonctions -financieres. Les fonctions 
statistiques et anaiytiques sont utiles 
dans bien des domaines et tous les 
tableurs ne les ont pas. II faut ^gale- 
ment tenir corapte d'elements am^lio- 
rant la presentation et par consequence 
la lisibilite du tableau comme la lar- 
geur variable des colonnes, la possibi- 
lity de placer un texte sur plusieurs 
colonnes, de tracer des lignes horizon- 
tales et verticales. La facilite d'entr^e 
des d onuses est k prendre en compte 
car il est fastidieux d'avoir h retaper le 
contenu d'une cellule comportant une 
erreur. II est important de pouvoir pro- 
t^ger les cellules des mauvaises mani- 
pulations qui peuvent en un instant 
detruire des heures de travail. Certains 
logiciels, grace k une commande, per- 
mettent de prot^ger celles comportant 
des calculs. 



LES GESTIONS DE FICHIERS 



Les logiciels de gestion de fichiers ont 
pour vocation de g^rer des informa- 
tions, lis remplacent en fait les bacs ^i 
fiches utilises pour stocker des infor- 



mations de tous genres. Le principe de 
ces programmes est toujours le mSme : 
I'^ldment fondamental est constitu^ 
par la fiche compos^e de plusieurs 
zones dont la structure peut etre defi- 
nie par I'utilisateur ou impos^e. Par 
exemple dans le cas d'un fichier patient 
chez un m^decin, la fiche comporte ie 
nom, le pr6nom, I'adresse, le tele- 
phone, I'Sge, les actes m^dicaux. 



QUELQUES LOGICIELS 



DISPONIBLES SUR 



3 MACHINES 



Sur IBM - PC 

Traitements de texte : Easy Writer, 
Textor, WordPerfect, WordStar. 
Tableurs : Visicalc, Multiplan, T 
Marker III, CalcStar, PerfectCaic, 
Jutecalc, Supercalc, Trame work 
Gestion de fichiers : Delta 

Sur Apple II 

Traitements de texte : Apple Writer, 
Ex text. Papyrus, Epistole 
Tableurs : Visicalc, Magical, Fias- 
calc, Multiplan 

Gestion de fichiers : CX Bose 200, 
PFS File, PFS Report. 

Sur Commodore 64 

Traitement de texte ; Virgule 

Tableurs : CalcResult 

Gestions de fichiers : Mercure 64, 

SuperBase. 



L'ordinateur ouvre un fichier avec un 
nom gen^rique et reserve de la place 
sur le disque ou la disquette. Lors de la 
saisie, une fiche vierge apparait A 
I'ecran et I'utiUsateur la remplit ^i sa 
guise, Le contenu de la fiche peut tou- 
jours Stre modifie et certains logiciels 
offrent en plus la possibility de modi- 
fier la structure de la fiche. La dimen- 
sion maximale d'un fichier peut Stre 



limit6e par le logiciel ou par le syst^me 
d' exploitation. De m6me, le pro- 
gramme est capable de g^rer un certain 
nombre de fiches par fichier, mais en 
cas de depassement de la taille de la 
m^moire de masse, cette limite peut 
devenir th^orique. 

Plus que pour les autres logiciels, il est 
n^cessaire de definir avant I'achat les 
besoins actuels et futurs, car les 
fichiers cr^^s k I'aide d'un logiciel de ce 
type sont rarement utihsables par un 
autre. Lorsque les fichiers s'av^rent 
trop petits, et qu'il devient n^cessaire 
d'utiliser un autre syst^me, il faut tout 
resaisir. 

Le principal interet d'un tel logiciel est 
de pouvoir retrouver les fiches ou enre- 
gistrements en fonction de criteres. 
C'est k ce niveau que se mesureni les 
performances d'un logiciel de ce type ; 
certains ont un critere de selection, 
d'autres plusieurs, associ^s k des op^- 
rateurs (et, ou, non). Le programme 
cr^e g^neralement des index permet- 
tant d'acc^der aux fiches facilement 
comme si elles etaient classics selon un 
ordre defini par I'utilisateur ; un ordre 
qui peut etre multiple puisque le micro 
ordinateur peut classer selon plusieurs 
criteres. 



LES INTEGRES 

Depuis quelques mois, on voit apparaT- 
tre un nouveau type de logiciels dits 
integres. Ces logiciels qui combinent 
un tableur, un traitement de texte et un 
geslionnaire de fichiers. L'inconv^- 
nient de ces logiciels int^gr^s est qu'ils 
demandent beaucoup de m^moire cen- 
trale ce qui n'est pas le cas de beau- 
coup de micros qui en version de base 
ont 128 K de m^moire. Le plus vendu 
jusqu'A present des logiciels de ce type 
est Lotus 1 .2.3, d'origine americaine et 
dont les createurs ont choisi de ne pas 
le franciser ce qui peut poser quelques 
difficultes k certains utilisateurs. 



Choisissez une camere d'avenir 
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Choisissez celui qui, demain, sera le votre ; 



Educatel transforms chaqi 
rinformalique des milliers 
n'avalent lamaia utilise un 
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QuB vous soyez filudianl oli que uous exeic 
plein, Educalet se charge de vous apprenc 

snnnalise, le metier jnformalique qui vous convieni 
Vous pouvez commencer vos etudes S lout moment 
Inlsrrompre vos acllvlt^s professlonnelles actuelles. 
Chaque enselgnarnent estpsrsonnalisS, module en lencli 



mSme d'apprerdre en quelques 
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i seule chose compte pour nous, comme pour vous ; que 
IS soyez effective me nt capable, au terme de cetle forma- 
^, d'exercer un metier Intormalique. 

js mellrons lous nos moyens au service de cet obiecllf piio- 



METIERS PREPARES 


NIVEAU poim 
ENTREPRENDRE 
LA FORMATION 


PRIX DUNE MENSUALITE ' 

(Nombre de mensuallles 

el piiK total) 


OPERATRICE 
DE SAISIE 


Accessible a lous 


258F.11.0I.. !83!F 


OPERATEUR 
SUR ORDINATEUR 


3^ 


413F. »moi,. 37,7F 


PUPITREUR 


3'I2' 


410F,1Smois. B150F 


PROGRAMMEUR 
D'APPLICATION 


3"I2'' 


497 F, Urn.!. S,95BF 


PROGRAMMEUR SUR 
MICRO'ORDINATEUR 


3'72« 


431F.ie™B. 517JF 


ANALYSTE 
PROGRAMMEUR 


Baccalaureat 


487F,!3mo„. 11 201 F 


B.T.S. INFORMATIQUE 


Saccalacreal 


790F,24moi. .1BB60F 


ANALYSTE 


Bac + 2 


575F.211.0I1. 11S00F 



Depuis 10 ans, EDUCATEL prepare aux carrieres de rinformatique. 
Chaque annee, nous formons 5.000 informaticiens, 
depuis I'operatrice de salsie jusqu'a I'analyste. 

BON pour recevoir GRATUITEMENT (I^^'^J^^t 
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CONTRE-MESURES 



le SX-64 de 
commodore 




La recette : prenez un Commodore 64 {un grand 
classique), ajoutez un ecran couleur de petites 
dimensions, garnissez le tout d'un lecteur de dis- 
quette, pour finir envelopper le resultat dans un 
chassis unique, vous obtenez le SX 64. 



a vraie nouveaute du dernier n^ de 

Commodore, le SX64, concerne sa 

presentation. 

Le constructeur cWe k Ja mode actuelle 

et propose au public un portable qui 

reprend pour base une machine dej^ 

bien rfidee. 

Ce qui frappe lorsqu'on d^balle ce 

micro-ordinateur c'est sa finition irre- 

prochable et une esthetique fort bien 

realisee. 

Lorsqu'on regarde la plupart des 

micro-ordinateurs disponibles sur le 

march6, on constate un manque de 

finition ainsi qu'une pauvrete dans la 

presentation. 

Le SX 64 est equips du microproces- 

seur 6510, la memoire morte est de 

20 Koctets et la memoire vive de 

64 Koctets. La memoire de masse est 

composee d'un lecteur de disquette au 

format 5" 1/4 pouvant enregistrer 170 



Koctets. La machine est composee 
d'un bloc portable et d'un clavier 
s^pare. 

Le clavier, de type QWERTY, possede 
des touches tr^s maniables. Un petit 
pave de quatre touches locaiisees sur la 
partie droite du clavier permet de reali- 
ser des logiciels avec touches de fonc- 
tion (quatre en direct et quatre par 
Shift). Certaines touches autorisent 
jusqu'^ quatre fonctions (clavier prin- 
cipal), aJphanumerique + graphisme. 
Nous avons apprecie la diode electro- 
luminescente qui equipe la touche 
Lock. II est ainsi tres facile de connai- 
tre sa position (marche, arret). 
Le SX 64 est livr^ avec un systeme 
d 'exploitation maison, le langage de 
base etant le Basic. 
Enfin, notons que le poids de la 
machine est de 12,5 kg. Cette masse, 




qui ne bat pas les records dans ce 
domaine, est compensee par une grosse 
poignee qui limitera la douieur si vous 
avez k porter la machine pendant long- 
temps. 

LE SOFT 



Bien que, dans une certaine i 
processeur 6510 soil proche du 6502, 
Commodore a developp^ son propre 
syst^me d 'exploitation . Premier mau- 
vais point pour le SX64, En effet, la 
portabilite n'est pas assuree avec 
d'autres machines. Le iangage Basic 
du SX 64 est correct et comporte les 
ordres classiques k ce Iangage. Bien 
que le systeme d'exploitation soit eta- 
bli par Commodore, on ne retrouve 
pas une serie d'ordres complementai- 
res comme d'autres constructeurs 
surent tres bien le faire. En graphique, 



on notera I'ordre Sprite qui permet de 
deplacer des dessins sur I'ecran. 
L'affichage alphanum^rique est de 25 
lignes de 40 caract^es. II possede 16 
couleurs mixables pour le cadre, le 
fond et les caract^res, soit de belles 
combinaisons. II convient de noter que 
certains mariages de couleurs ne sont 
pas trfes reussis. En effet, quelques 
Jogiciels Commodore utilisent le jaune 
comme couleur de texte. La peticesse 
de I'ecran associ^e k des couleurs fades 
en alphanumerique sur certains progi- 
ciels constitue notre second reproche. 
Pour les specialistes, il sera possible de 
travailler en assembleur, Pascal, Forth 
ou Logo... Procep I'importateur de 
Commodore, propose aux acquereurs 
du SX 64 toute une s^rie de progiciels. 
Us se divisent en deux groupes : 

— les progiciels educatifs ; 

— les progiciels semi-professionneis. 



LES PROGICIELS EDUCATIFS 



Parmi les progiciels educatifs, nous 
avons apprecie : maths, algebre I et 2-, 
arithmetique 1 et 2, ainsi que maths* 
sup, Stat. Easy Finance amusera les 
mordus du placement financier. Si ces 
logiciels sont assez faciles k utiliser, un 
autre mauvais point sera neanmoins 
donne aux longues attentes qui sepa- 
rent les differents sous-programmes du 
menu principal. 



LES PROGICIELS 



SEMI-PROFESSIONNELS 



Pourquoi ce terme ? Nous ne pensons 
pas que le SX 64 soit une machine pro- 
fessionnelle. II lui manque une 
memoire de masse de grande capacite. 
(Certains portables sont desormais 



coettre-mesur: 




^quipes de petits disques durs de 10 
Megaoctets). Nous avons essay^ 
Superbase et CalcResult. Ces deux 
programmes sont d'un rapport 
qualite/prix tr^s interessant. On 
regrettera la petitesse de I'ecran poUr 
CalcResult. 

Superbase est divise en trois parties : 

— Initiation 

— R6f6rence 

— Programmation. 

Ce progiciel permet de realiser une 
honnete base de donn^es qui pent tra- 
vailler sur quinze fichiers. Le nombre 
d'enregistrements n'est limite quq par 
la capacite de la m^moire de masse. La 
longueur d'un enregistrement atteint 
1 108 caracteres. 



CALC RESULT 



CalcResult est un tableur qui possede 
2 000 positions en memoire vive et 
7 800 positions en utilisant la memoire 
de masse. Les avantages de CalcResult 
par rapport ^ un tableur classique 
sont, bien entendu, la couleur mais 
aussi une f one t ion graphique qui per- 
met de reaiiser des histogrammes. De 
plus, il est possible de diviser les pages 
horizon talemeni ou verticalement, de 
telle sorte que deux parties puissent 
etre examinees simultan^ment, 

Notons enfin qu'avec ce progiciel, les 
sp^cialistes de la copie de disquette 
seront de?us. En effet, la disquette est 
accompagnee d'une cartouche speciale 
qui doit etre inseree sur le dessus du SX 
64 dans le logement prevu k cet effet. 

Cette technique est de plus en plus 
employee afin d'empecher autant que 
possible le piratage. 



Blen que la density 
des cartes salt 
respectable, 
I'ensemble reste 
Clair et la 
maintenance ais^e. 



La micro-informatique arrive k un 
tournant. Si, en informatique, le bud- 
get d'un systeme se divise en un tiers 
pour la machine el deux tiers pour le 
logiciel, on arrive en micro k 80 % 
pour la machine et 20 % pour les pro- 
giciels. Des lors, les budgets mis en jeu 
devjennent tr^s importants. 
Les progiciels educatifs sont present^s 
dans une pochette carton accompagnee 
d'un petit formulaire exphquant la 
mise en route du programme. Ici la 
presentation est plutol sommaire, heu- 
reusement elle est compensee par un 
prix attract! f. 

Les notices de CalcResult et Superbase 
sont sans comparaison. II s'agit de 
classeurs faciles k lire et bien pr^sentes. 

LES MANUELS 

D'UTILISATION DU SX 64 

Le SX 64 nous a ete livre avec trois 

manuels d 'utilisation : 

— Manuel d'utilisation Commodore 



64 (en frangais) ; 

— Manuel micro-ordinateur Commo- 
dore 64 (en franpais) ; 

— Commodore programmable SX 64 
(en anglais). 

Manuel d 'utilisation Commodore 64 

Ce manuel realise k I'origine pour le 
modele 64 est accompagne d 'un additif 
volant qui decrit les differents elements 
du SX 64. 11 est divise en huit chapi- 
tres ; 

1. Installation 

2. Mise en route 

3. Introduction a la programmation en 
Basic 

4. Le Basic avance 

5. Commandes evolufes de couleur et 
graphique 

6. Les Sprites graphiques 

7. Creation de son 

8. Traitement evolue des donnees. 

Ce manuel (grand format) noir et 
blanc est facile a lire. 11 reprend 
comme indication des cliches de 
I 'ecran . 



Manuel micro-ordinateur Commodore 

64 : Ce manuel plus petit en format 
mais plus fourni en pages (170 au lieu 
de 130) reprend les memes sujets que le 
precedent. MSmes remarques. 

Commodore Programmable SX-64 
Color Compiiler : Ce manuel de mSme 
taille que le pr&edent reprend en detail 
les ordres Basic du SX-64 et en indique 
les principals utilisations. 

LES POSSIBILITES HARDWARE 

Le SX 64 est equipe en standard d'un 
bus serie pour imprimante ainsi que de 
deux ports pour manche A balai et 
manettes de commande. Un port car- 
touche est place sur le dessus de I'appa- 
reil. Deux interfaces optionnelles : 
IEEE 488 et RS 232. Si la petitesse de 
I'ecran pose un probleme en utilisation 
fixe, un porl video permet la con- 
nexion exierieure a un moniteur video 
composite PAL. 

Le lecteur de disquette a ete ^tudie afin 
de permettre un fonctionnement nor- 
mal de la machine malgre des trans- 
ports frequents. 

Sur la droite de la face avant, une 
petite trappe permet d'acceder aux 
reglages du son, de la couleur, de la 
luminosile et du contraste. Le bouton 
de marche-arret est plac^ a I'arriere 
gauche de I'appareil. 

LE COUT DU SX 64 

SX 64 12 400 F 

Superbase 1 050 F 

CalcResult 850 F 

Easy Finance 1 et 2 250 F 



CONCLUSION 



L'utilisation de la machine est aisee, 
son clavier est agreable a I'emploi, les 
touches qui affichent plusieurs caracte- 
res facilitent la presentation des pro- 
grammes. Le concept compact permet 
a la machine d'etre plus rapidemenl 
operalionnelle, il suffit de brancher le 
secfeur et le clavier. 
Le SX 64 possede un Basic correct, 
sans originalite mais suffisant pour la 
grande majorite des applications. Ce 
micro-ordinateur possede par centre 
de grandes possibiiites en programma- 
tion des sons, travaillant sur une tessi- 
ture tres etendue. II est possible de 
modifier : le volume, la modulation, 
I'attaque/la chute, le soutien/relSche, 
la hauteur. 



La diSfinition video est bonne, toute- 
fois la taille de I'ecran sera dans cer- 
tains cas un handicap. Les Sprites 
amuseront beaucoup les realisateurs de 
logiciels de jeux interactifs,, 
Le cout des progiciels Procep/ 
Commodore est tres interessant. Le 
rapport qualite/prix de la machine est 
I'un des deux meilleurs sur le march^ 
en ce moment dans cette gamme de 
prix. II est a noter que la portabilite des 
logiciels CBM 64 sur SX 64 est bienve- 
nue. Le CBM 64 etant un grand classi- 
que, cet avantage s^duira les acqu^- 
reurs de SX 64. 

La finition de cette machine nous a 
beaucoup plu. Nous esperons seule- 
ment que le controleur de disquette 
travaille un pen plus vite a i'avenir, 

C.-H. Delaleu 



Le micrci-orJinaleiir SX 64 POR'IABLE e. 


con St ru it auto 


ur du CoTtimodorc 64, 




FICHE SIGNALETIQUE 


I systemes 
d'exploitatio 

1 Ian gages 


DOS Commodore 
n CP/M en option. 

BASIC resident 
Forth , 
Assembleur}*^" "P""" 




imensions ; 40 x 37 x 13 cm. 




Mids : 12,5 kg. 
lavier detachable QWERTY. 




en option 


IEEE 488 
RS232 




Tioniteur couleur, ^L-ran de S poutes. ire 
aute qualite d'image. 


■■ affichage 


25 lignes de 40 caracleres, 
16 couleurs misables pour 
le cadre, le fond et les 
caract&res, soil des mil- 




uemoire de masse inldgree ; 1 monadi 
uette de 170 Ko. 

Tiicroprocesseur 6510 compatible 6502. 

TiSmoire interne de 64 Ko RAM dont 38 K 
JOur ies programmes en BASIC ou 54 K 
Hour les programmes en langage machine, 2 
Ko ROM pour le BASIC resident. 




animation 
graphjque 


definition par rntilisaleur 

ammfis (spntes) avec ges- 
tion des priorites. Detec- 
tion de collision entie 
sprites Et caracleres. 
Haute resolution graphi- 
que :320 x 200 points. 




Mrt video pour la connexion exterieure a u 
■noniteur video composite PAL. 




TOft cartouche. 

ports de jeux pour manche a balai et ma 
etles de commande. 


synlhese 
- musicale 


3 voix independ antes de 
8 octaves chacune, I ge- 
nerateur de bruit. 4 si 
gnaux : 

dents de scie, triangle, 
impulsion el bruit. 




us sSrie Commodore (pour liaison impr 
nantes, unit* de monodlsquette 1541), 



K)S • ACTUALITE -FOUVEALIX PRODUITS'i 



APPRENDRE AVEC 



COMMODORE 



Au Canada, il existe plus de 600 pro- 
grammes ^ducatifs fonctionnant sur 
Commodore 64. A I'origine en anglais, 
ils ont ^t^ traduits en fran?ais par des 
enseignants de I'Universite du Quebec. 

Procep, importateur de Commodore 
en France a s61ectionn^ parmi ces pro- 
grammes ceux qui sont ies mieux adap- 
t^s k I'enseignement en France. lis con- 
cernent Ies mathdmatiques, Ies scien- 
ces, le frangais, I'anglais, et... sonl dis- 
ponibles sur disquetles. 

FarallSlement, Procep vient de lancer 
le Logo de Commodore en frangais. II 
est livr^ sur disquette avec manuel 
d'iniciation, guide de r^f^rerice et dis- 
quette de programmes utilitaires. Tou- 
jours sur Commodore 64, il faut accor- 
der une mention k Virgule, un traite- 
ment de texte disponible sur cassette 
ou disquette (750 F). Virgule permet 
de creer, modifier, imprimer, archiver 
tous documents (courrier, mailing, 
th^se, etc.). II offre Ies lettres accen- 




tu6es, la tabulation normale et nura^ri- la creation de fichiers «mailing», de 
que, la recherche et le remplacement de lettres Apple, Ies calculs. II est distri- 
mots, le mouvement de paragraphes, bue par Micro- Application. 




BLOC-NOTE INFORMATIQUE 



Voici un bloc-note informatique facile 
k glisser dans une poche. II stocke Ies 
messages, Ies affiche sur simple 
demande et fait aussi fonction de cal- 
culatrice, de r^veil, de chronometre. II 
a mSme un calendrier allant jusqu'i la 
fin de ce si^cle. Vous pouvez d^s main- 
tenant enregistrer que vous consacre- 
rez I'apr&s-midi du 5 d^cembre 1999 ^ 
faire vos emplettes pour ce r^veillon 
qui vous amenera ^ I'aube du 
deuxieme mill^naire. Facile k utiliser, 
ce bloc-note vous permettra grace 4 un 
bip-bip sonore de ne pas oublier un 
rendez-vous, un anniversaire. II est 
m§me pr^vu de pouvoir le raccorder k 
une imprimante et de le doter d'une 
extension m^moire. 



MICED-IMPOS • ACTUALITE -KOUVEADX ] 




VG 5000 DE PHILIPS : 
PAS CHER ET PERFORMANT 

La soci^t^ Philips connue, entre autre, 
par ses produits declroniques grand 
public {radio, television, hifi, video) se 
lance dans la micro-informatique avec 
un petit micro 8 bits i un prix tr^s inte- 
ressant : 1 590 F. Construit autour 
d'un Z80, ce micro se place en concur- 
rent direct du ZX avec des atouts sup- 
plementaires. 11 est dotd d'un ecran 
incline de 63 touches de type Minitel 
qui comporle 33 fonctions Basic pre- 
programm^es, 10 minuscules accen- 
tuees. Grace A un boitier d'extension 



qui se pose sur la console, on peut lui 
connecter une imprimante, des manet- 
tes de jeu, une extension memoire Ram 
de 16 K, des cartouches d'extension 
optionnelles, un magnetophone stan- 
dard pour I'enregistrement des don- 
nees. II est muni d'un Basic Microsoft 
et permet de cr^er des sous- 
programmes en assembleur. II autorise 
I'affichage sur un ecran de television 
de 25 lignes de 40 caracteres. En plus 
du jeu de 128 caracleres semi-graphi- 
ques, I'utilisateur a la possibilite de 
redefinir ses propres caracteres graphi- 
ques et de jouer sur 8 couleurs diffe- 
rentes, II est livre dans un coffret con- 
tenant outre la console, un module 



d 'alimentation, un peri television, un 
cordon magnetophone et un manuel 
d'utilisation en fran?ais. Philips qui a 
conclu des accords avec differents edi- 
leurs de logiciels, propose un catalogue 
de logiciels comportant des jeux 
comme «La moto infernale» ou i<Cila- 
delle», des logiciels educatifs comme 
«Lire vite et bien» ou «Carte de 
France**, et des logicieis de gestion 
familiale «Carnet d'adresses», "Bud- 
get*), «Fichier», et d'initiation au 
Basic. 

Eu egard k son prix, ce micro est par- 
fait comme premiere machine d'initia- 
tion et fera un excellent cadeau de 

Noel. 



OS • ACTHALITE -NOUVEADX PRODUTTS': 




SQUALE 



Ce micro est de conception franfaise. 

II est dot6 d'un clavier Azerty, d'une 
m^moire vive de 92 ko, dont 32 Ko 
pour I'affichage graphique. II dispose 
d'une palette de 16 couleurs et permet 
d'afficher 25 lignes de 40 caracteres. II 
est equipe d'un synthetiseur de son 
(3 voies, 50 octaves), d'un g^n^rateur 
de bruits, d'un clavier Azerty de 55 
touches, d'une alimentation int^gree. 

II peut recevoir un boTtier d'extension 
permettant de brancher 8 cartes sup- 



pl^mentaires, un lecteur de disquettes, 
une carte-horloge, une carte RS 232 C. 
Le constructeur, la soci^t^ MTB, 
annonce que ce micro sera accompa- 
gn^ d'une large gamme de p^ripheri- 
ques et de logiciels ; lecteur de disquet- 
tes 5" 1/4, interface vid^o, interface 
lEE 488, horloge, sept logiciels ^duca- 
tifs Hatier et une bonne quarantaine de 
jeux sur cassettes, cartouches on dis- 
quettes. Ce micro vaut environ 
3 500 F. Tons ces p^ripheriques et 
logiciels ne seront sans doute pas dis- 
ponibles pour Noel ; leur sortie se fera 
progressivement au cours des pro- 
chains mois. 



ELYT 



Un design futuriste rend ce moniteur 
Pal/Secam destin6 k un usage familial 
plus agr^able et plus facile k int^grer 
dans un appartement que la plupart 
des moniteurs du march 6 du style 
«pro»>. Dot6 d'un tube de 36 cm, d'une 
prise Peritel, RCA et DIN 8 broches, 
ce moniteur est diffuse par la societe 
MGV 




ORIC : ATTENTION AUX 




IMPORTATIONS PARALLELES 

Oric France met en garde les acheteurs 
de rOric Atmos contre les vices de 
I'importation parallMe et signale qu'un 
certain nombre d'Oric Atmos import^s 
parallelement ne sont pas conformes 
quant k I'alimentation de I'Oric livr^e 
aux normes anglaises accompagn^e 
d'un adaptateur qui accroit les risques 
de faux contacts ; au manuel en 
anglais interdit par la legislation fran- 
?aise ; k la carte de garantie, celle-ci 
non reconnue par Oric France n'assure 
pas k I'utilisateur les services apr^s- 
vente l^gitimement escomptes. 

Oric France conseille aux consomma- 
teurs d'exiger une carte de garantie k 
I'en-tSte d'Oric France, de verifier que 
rOric est muni d'une alimentation au 
standard franfais et que le manuel 
d'utilisation de la machine est bien en 
francais. 
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JOUER AVEC 



PIERRE BELLEMARE 



Answare Diffusion propose dans sa 
collection «Decouvrir», un jeu siir 
M05 (Enigmatika) qui propose de 
d^couvrir le secret de 60 ^nigraes pro- 
poses par Pierre Bellemare. Dans la 
mSme collection «Biorythmes», ce 
logiciel k partir de donnees personnel- 
les qu'on lui donne, dessine pour une 
periode ddterminee les fluctuations des 
cycles (intellectuel, physiques, emo- 
tionnel). 

II permet egalement d'evaluer les com- 
patibilit^s d'un coupie. II est disponi- 
ble sur T07 et M05. 
Apres avoir determine vos p^riodes 
optimum, pourquoi ne pas vous lancer 
dans le pilotage d'une entreprise. C'est 
possible avec Business +. Un jeu qui 
permettra de mettre en Evidence vos 
qualites de manager dans les situations 
les plus complexes. 




GROUPESDE CONTINUITE 



GCS 600- GCS 1000 



Perifelec vous propose sa nouvelle 
s^rie rtGCS 600» el «GCS 1000» cor- 
respondant exactement ^ I' utilisation 
micro et mini-inforraatique. 



En effet, les groupes de continuity 
Perifelec sont ^quipes de deux conver- 
tisseurs, I'un pour I'alimentation de 
I'unit^ centrale et I'autre pour I'ali- 
mentation des p^riph^riques. 
La forme trap^zoi'dale de I'onde de 
sortie a ^t6 retenue pour I' optimisation 
du rendement du groupe. 



HECTOR HRX 




C'est la formule dop^e, pourrait-on 
dire, de t'Hector 1. Cette machine est 
dote de 64 k Ram. Le langage Forth 
est resident en m^moire Rom de 16 k. 
Ce qui lui confSre une vilesse d'execu- 
tion beaucoup plus rapide qu'avec le 
Basic et une consommation m^moire 
faibie. Hector a par ailleurs, mis au 
point un Basic, le Basic 3X. En outre, 
il dispose maintenant de son propre 
langage Logo, le Logo-Hector disponi- 
ble sur cassette ou cartouche. 
Ce micro peut etre connecte k un lec- 
teur de disquettes «Disc Ili>, A une 
imprimante thermique k aiguilles et k 
un moniteur monochrome et devenir 
ainsi un ^quipement semi- 
professionnel, d'autant qu'^ant com- 
patible CP/M, 11 a acc^s k une tres 
vaste bibliotheque de programmes. 



VOYAGE AU CaUR DES 
MICROORDINATEURS 




une veritable 
schematheque 

■ 128 pages 

■ 101 schemas 

■ 34 tableaux 

Prix : 165 F 

(port compris) 



Que ce soit pour concevoir des interfaces 
ou optimiser un programme (utilisation des 
peripheriques, encombrement memoire...) 
«un micro-informaticien performant» doit 
posseder une bonne connaissance de son 
materiel. 

Ce livre s'adresse done a tous les electro- 
niciens qui desirent decouvrir les differents 



gx^™ 



composants constituant un micro- 
ordinateur. Articule autour du micro- 
processeur Z80, cet ouvrage contient de 
nombreux schemas (plan memoire, interfa- 
ces serie et parallele, interface clavier, 
interface video, CAN, CNA...) qui pour- 
raient etre le theme... de nouvelles exten- 
sions. 



BON DE COMMANDE — -i^ 

Je desire recevoir I'ouvrage «L'dlectronique des micro- 

ordlnateursH au pri;: de 165 F (port compris), 

Nom 



A Bdresser aux EDITIONS FREQUENCES 1 boulevard Nay, 7S018 
Paris 

RSglement ci-joini : 

Par cheque bancaire U par cheque poslal D par mandal D 



Philippe Faugeras, Docteur-ing^nieur en ^lecironi- 
que a acquis son experience dans de grandes 
entreprlses frani;aises oil pendant cinq ans, il a 
travaill6 sur des sysl^mes d'automallsmes ^ base 
de microprocesseurs. Ptiilippe Faugeras est res- 
ponsabie de la rubrique uRaconte-mol la micro- 
Informatique" dans la revue LED. 
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II est fran?ais, d^veiopp^ par des 
anciens de Texas-Instruments qui ont 
eu pour principal souci de cr^er une 
machine k usage veritablement fami- 
lial. Le clavier est s^par^ de I'unit^ cen- 
trale qui, par sa taille, peut se loger 
dans un rack de chaine hifi. II est dote 



de deux manettes de jeu i commande 
infra-rouges, de la synthase vocale 
int^gr^e k I'unit^ centrale, 

L'unit^ centrale dispose de 32 k Ram 
pour la programmation, de 8 k Rom 
pour le moniteur resident plus 16 k 



EXL 100: UN MICRO 

VRAIMENT FAMILIAL 

Rom pour le Basic, de 8 couleurs de 
base mixables. Le clavier de 61 touches 
peut fonctionner jusqu'a 8 metres de 
I'unite centrale. Grace a la synthese 
vocale, a sa quantite graphique, il 
donne aux jeux, mais aussi aux pro- 
grammes educatifs une nouvelle 
dimension. II s'adresse aussi bien aux 
passionnes de miero-informatique 
qu'aux neophytes et trouve dans un 
foyer de multiples utilisations comme 
la programmation, les jeux, le contrdle 
des appareils menagers. Dernier point, 
pas besoin d'un moniteur, il se branche 
directemeni sur le recepleur TV. 



POUR ETRE UN 



CHAMPION DE 



L'ALGEBRE 



La TI-30 Galaxy, nouvelle caiculatrice 
scientifique et statistic! enne de Texas 
Instruments, permet de r^soudre tous 
les probl^mes algebriques et trigono- 
metriques (racines, puissances, inver- 
ses, logarithmes, trigonometries, con- 
versions., .) avec ses 66 f onctions 
r^parties sur un clavier de conception 
nouvelle. Avec son systfeme AOS, elle 
permel les operations avec 15 niveaux 
de parentheses. Suite aux recherches 
realis^es par Texas Instruments en col- 
laboration avec les enseignants et les 
Aleves, la Tl-30 Galaxy a ^t^ congue 
pour allier un usage agr^able et un 
maximum de fonctions r^alisables. 
Son clavier, dessin^ en largeur, separ6 
en clavier num^rique et clavier de fonc- 
tion est r^alis^ selon une nouvelle tech- 
nologic. A I'arri^re, le logement de 
I'unique pile, prSvoit une personnahsa- 
tion discrete. La TI-30 Galaxy est ven- 
due avec un 6tui rigide pour protection 




contre les chocs et les chutes ^ventuel- 
les. 

Sur son ^cran, en plus des 8 chiffres, 
sont visualises les indicateurs d'unite 
d'angle, le mode de calcul, les fonc- 
tions seconde et inverse, les conver- 
sions. Et nouveaute : des indicateurs 
signalent la hierarchic algebrique au 



fur et k mesure des operations. Avec 8 
chiffres k I'affichage, la TA-30 Galaxy 
calcule en interne sur 11 chiffres pour 
plus de precision ; elle est alimentee 
par une seule pile avec une autonomic 
de plusieurs annees pour une plus 
grande economic. Elle vaut moins de 
2 000F. 



•ACTUALITE-NOOVEADX ERDDUITS- 



ACHETER SES 



DISQUETTES PAR 



CORRESPONDANCE 



Un micro c'est comme une voiture, iJ 
lui faut du carburant et pour qu'il 
demeure performant, il faut I'entrete- 
nir. Bien souvent, il est difficile de se 
procurer une disquette ou un listing, 
un classeur pour ranger disquettes ou 
listing, ainsi que les p^ripWriques et 
accessoires dont on a besoin. 

La society Moore Paragon sp6cialis6e 
dans les imprimes de gestion, vient de 
cr^er un d^partement de vente par cor- 
respond a nee et edite un catalogue gra- 
tuit. Dans celui-ci, on trouve des mar- 
ques comme 3M, IBM, Armor, Acco, 
Rhone-Poulenc, Satelcom Internatio- 
nal, Technology Resources. Pour obte- 
nir ce catalogue, il suffit d'appeler le 
(16-05)27.78.11. 

Mme Christine Flahault, Responsable 
R.P. 





^-.v;; 



MICRO-CUP ADAM 



La vid^o n'est plus seule k avoir ses 
clips. Ce micro-clip est une invention 
fran9aise developpee ti la demande de 
CBS par la societe Regiciel. Le micro- 
clip joue les images spec taenia ires, la 
rapidity des sequences, tout comme un 
vid6o-chp II permet d'utiliser toutes 
capacit^s de I'Adam, notamment sur le 
plan graphique. 

Pour ce faire, Regiciel a tout d'abord 
d^veloppe un macro-assembleur, bap- 
tise Macadam. Ce langage ne deman- 
dant pas k §tre decode au pr6alable, 
permet aux non-professionnels 
d'effectuer des programmes de haut 
niveau. 



AMSTRAD FROM 



GREAT BRITAIN 



Specialiste des produits dectroniques 
de loisirs, chames hifi notamment, 
Amstrad a confu un micro qui ne pose 
pas plus de difficuites k utiliser qu'une 
chalne hifi. L'Amstrad CPC 464 est 
equips d'un lecteur de cassette integr^ 
et iivre avec un moniteur vert ou cou- 
leur. |[ est commercialise moins de 
3 000 F avec un moniteur vert et envi- 
ron 4 600 F avec un moniteur couleur, 
Amstrad fournit egalement des manet- 
tes de jeux, une impriraante DMPl, un 
lecteur de disquette (qui sera disponi- 
ble en d^cembre) et des logiciels, dont 
une dizaine de jeux ^ducatifs en fran- 
9ais et un traitement de texte egalement 




en fran?ais: Amlettres. II offre 64 k de 
Ram et 32 k de Rom. II a un vrai cla- 
vier de machine A ^crire mais un seul 



probleme, c'est un Qwerty, ce qui pent 
poser quelques difficuites au niveau du 
traitement de texte. 




LES MICROPROCESSEURS 




Comment ca marche, 

Decouvrez chez vous 

les secrets des microprocesseurs. 

Ce coLtrs vous permettra d'acquerir loutes 

prehension du tonctionnement interne et 
S I'utilisation d'un micro-ordinaleur. 
Voiis serez capable de r^diger des program- 
mes en langage machine, de concevoir une 
structure compl^le de micro-ordinateurs 
autourd'unmicroprocesseur(8080-Z80). 

Un micro-ordinateur chez vous. 

Notre cours par correspondance est ac- 
compagne en option d'un micro-ordinateur 
MPF1, equipe d'un .-Tiicroprocesseur Z 80. 
Un manuel d'utilisation a et6 sp^cialement 
concu pour vous permettre de r^aiiser au 
fur et a mesure de vos etudes les exerci- 



ces pratiques qui viendront concretiserce 

que vous aurez appris. 

Voire micro-ordinateur MPF 1 est 6quip§: 

- d'un interface cassette, 

- d'un syntheliseur, 

- d'extensions memoires, 

- d'un emplacement prevu pour connecter 
vos circuits de commande, 

-d'un transformateur d'alimentation 220 V- 
9 V. 

Vous n'etes pas seul chez vous, 
^ tout moment vous pouvez consulter 
votre professeur. 

Noire cours par correspondance avec mi- 
cro-ordinateur comprend plus de 300 pages 
illustr^es de nombreux schemas, dessins, 
organigrammes. Elles sont presentees dans 
trois reliures de quality, faciles a consulter>' 



irs permet de comprendre tranqui 
tonctionnement des microprcc 
Miveau conseille. BAG. 
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DERNIEREHEURE 



public et aux enfants qui tous les mer 
credis pourront venir s'initier indivi- 
duellement ou avec leur classe d'icole. 



LOGIMUS : PROGRAMMES, 
INTERFACES, JEUX MUSICAUX 
POUR MICRO-ORDINATEUR 




Logimus est une nouvelle soci^t^ qui se 
consacre d I'^dition de logiciels pour 
micro-ordinaleurs individuels et d la 
conception d'inlerfaces musicales. 
Seron! mises en venle le I" dicembre 
1984 chez les revendeurs de micro- 
informatique grand public Thomson, 
les cassettes dejeux musicaux iducatifs 
suivantes : 

— Melodimus, pour I'entrainement au 
solfige et I'initiation au clavier 

— Foire aux rylhmes, pour identifier 
les rythmes divers 

— Astromus, pour placer les notes sur 
la portie et reconnoitre accords et 
intervalles. 



EDEN : UN NOUVEAU 
CONCEPT DE 



DISTRIBUTION 



Mille cinq cents mitres carr4s pour 
d^couvrir, s'informer el s'initier a 
I'informatique... voila Eden. 
Eden, avec la plus grande surface de 
venle d'Europe sp4cialis4e en micro- 




Gillts Mendel et Benjamin Altia 
informatigue, est aussi le point de ren- 
contre d'une nouvelle technologie pour 
des utilisateurs imm4diats. 
Aux porles d'Eden, deux Jeunes mana- 
gers de 30 ans : Gilles Mendel et Benja- 
min Atlia. 

PossMant une parfaite connaissance 
du marcM de la micro-informatique, 
et particuliirement de la venle grand 
public, ils ont d^cid6 de r^adapter la 
distribution de lets praduils . 
Suivant un concept de distribution 
insolite, Eden s'esl attach^ lout parti- 
culiirement a I'accueil et a la qualiti de 
ses services afin d'humaniser une tech- 
nologie aux aspects trap souvenl r4bar- 
batifs. 

Dans un cadre raffing, le visileur 
pourra s'initier aux techniques et usa- 
ges de I'ordinateur. 
Dans cet immense jardin, sur deux 
niveaux il pourra bin^ficier de I'assis- 
tance d'une iquipe de sp4cialistes et 
d'animateurs. 

Eden s'adresse aux PME et aux Chefs 
d'entreprises, mais aussi au grand 



SINCLAIR RESEARCH 



COMPLETE SA GAMME 



D'ORDINATEURS 



DOMESTIQUES PAR UN 



NOUVEAU MODELE : 



LE ZX SPECTRUM PLUS 



Sinclair Research, leader mondial de 
I'informatique domeslique, vient 
d'annoncer la commercialisation d'un 
nouvel ordinateur familial : le ZX 
Spectrum Plus. 

Disposanl d'une memoire de 48 Koc- 
tets et 4quip4 d'un clavier profession- 
nel de type machine a icrlre, le ZX 
Spectrum Plus est disponible d^s 
aujourd'hui en Grande- Brelagne, et le 
ler novembre prochain en France. 
Livr^ avec un manuel d' utilisation 
complel et une cassette de demonstra- 
tion, le ZX Spectrum Plus est entiire- 
ment compatible avec les p^riphMques 
el la gamme des logiciels ZX Spec- 
trum, gamme la plus vaste du march^. 
Le clavier du ZX Spectrum Plus dis- 
pose d'une barre d'espace et de 17 tou- 
ches defonction suppl^mentaires, per- 
mettant a I'utilisaleur d'effectuer des 
operations Iris simplement. 
Avec le ZX Spectrum Plus, Sinclair 
dispose d'un nouvel ordinateur fami- 
lial tres professionnel qui vieni com- 
pleter la gamme des ordinaleurs 
domesliques Sinclair et qui est parfai- 
tement adapts d l'4ducation, la pro- 
grammation, le iraitement de texte et 
les jeux. 

Le ZX Spectrum Plus sera vendu en 
France au prix de 2 230 F, seal, et de 
2 590 F, muni de I'adaptateur p4ritel. 




BON POUR UNE DOCUMENTATION GRATUITE 



a completer et a renvoyer aujourd'hui a EUROTECHNIQUE me Femand-Holweck, 31100 Dijon 

Je desire recevoir gratuitement et sans engagement de ma part votre documentation 

sur le Livie Pratique de I'Electronique Digitals et du Micro-Ordinateur 
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ALIKE 



Ou traKement de lexte A la 
bureau lique 

J F Begouen Demeaux Edi 
lions d organisation Micro EO 
La bureautique — ensemble des 
m^thodes et lethmques d auto 
matisation du travail et du 
bureau— est une able pnvilS 
gi^e pour la micro 
informatique Que i.e soit pour 
les employes les secretaires ou 
les cadres le mitro ordinateur 
est devenu peu ^ peu un outii 
indispensable 

Ce nouveau hvre edite par 
Micro EO (speuaiise dans les 
applications professionnelles de 
la micro informatique) est une 
revue de I 6tat de I art de la 
bureautique et de ses d^rnes 
En prSambule I auteur analyse 
les print, I pales applications de 
la bureautique En particulier 
cinq thfimes sont abord^s 

— Daetylographie et traitement 
de textes 

— Stockage et recherLhe 
d informations textueUes 

— Calculs gestion de tableaux 
simulations 

— Gestion dans le temps sui 
VIS planning 

— Transmission de documen 
tations applications mixtes 
Chaque application esi ^ludiee 
en detail (fonction conditions 
d utilisation mise en ceuvre ) 
ei de nombreut exemples sont 
develop pes 

Quelle que so it 1 application 
visee i.ertaines operations sont 
■jimilaires C est le theme de la 
seconde partie de ce livre qui 
iraite des diffSrentes etapes 
d un traitement Les procedu 
res de mise b. jour (document 
tableau) de traitement de lex 
tes de gestion de fichier sont 
examinees 

La dermSre partie de ce livre est 
consacr^e & la mise en oeuvre 
d'une application avec ses dif- 
ferentes prfeccupations 

— d^marrage d'un projel 

— analyse des resultats 

— extensibility... 

Cet ouvrage est un excellent 
guide de la bureautique, il 
devrait combler toutes les per- 
mes qui disireni utiliser un 
:ro-ordinateur pour des 
taches administratives. 




Langage machine pour ZX81 

P Sirven Editions Radio 
L utilisation du langage 
machine sur un micro 
ordinateur suppose 



une etude approfondie du 
microprocesseur (en I occur 
rence le Z80) et de ses regislres 
de donnees d adresses et de 
contr6le 

Une bonne connaissance de 
1 architecture de son s\sl^me 
organisation mSmoire adresses 
peripheriques 

Enfin la maitrise de certaines 
instructions Basic (PEEK 
POKE USR) qui permettent 
d utihser un sous programme 
6cnt en langage machine dans 
un programme principal ridig^ 
en Basic C est done k ces trois 
themes que s attache P Sir\en 
dans LC nouveau lure consatr^ 
auZXai 60 programmes don t 
dix jeux complets accompa 
gnenl les diff^rentes notions 
abordto 

Rappelons que 1 utilisation du 
langage machine sur un micro 
ordinateur permet des gains 
imporlants de Vitesse pour un 
encombrement me moire plus 
faible 



Inilialion i la pro gram mation 

C. Delannoy - Editions Eyrolles 
Auiant les livres d'initiations 
aux langages Basic, Pascal ou 
Forth sont courants, autant il 
est rare de rencontrer un livre 
trait ant de la prog ram mation 

C'esl ce th^me qu'a choisi C. 
Delannoy en proposanl aux lec- 
teurs un cours de programma- 
tion oii les notions o 



tou*; les langages son! d^velop- 
p6es En fait, ce livre esl I'illus- 
traiion d'un debat qui a dej^ 
fait couler beaucoup d'encre et 
dont la principale question est : 
le Basic est-il la bonne cle 
pour s'initier h la micro- 
informatique ? En general, la 
rdponse est non avec comme 
argument : «Le Basic est un 
langage non structure qui pro- 
voque chez le programmeur 
debutant de mauvais reflexes 
(du style utilisation de I in si rue 
tion GOTO pour se sortir d un 
mauvais pas). La demarche de 
C Delannoy est tout autre 
pour lui un programmeur doit 
aborder un probl^me donn^ en 
termes d'analyse ou d algo 



rithme el non en pensant «lan- 
gage». 

Un bon programmeur est avant 
tout quelqu'un qui connail bien 
sa machine. C'est pourquoi 
I'auteur d^veloppe, dans le pre- 
mier chapitre, le rflle d'un ordi- 
nateur et les grandes lignes de 

A partir du chapitre deux, tou- 
tes les notions fondamentales 
rencontrees en prograramation 
sont d^veloppees. On trouve 

les variables (differents types) 
et les moyens de les manipuler 
(instruction d' affectation) ; 

- les instructions d'^crilure et 
de lecture qui permettent le dia- 
logue entre la machine et I'utili- 
sateur ; 

- les instructions de choix qui 

d'une instruction au resultat 
d'une operation ; 

- la structure de repetition qui 
permet de renouveler une ope- 
ration plusieurs fois (boucle) ; 

- enfin une attention toute par- 
notion de tableau (dimension 1 
el 2). RMge suivanl un plan 
tres p^dagogique (chaque cha- 
pitre est conclu par un certain 
nombre d exerciLCs corrigSs), ce 
hvre devrail donner k tous les 
informaticiens en herbe ou 
confirmes des bases sol ides 
pour la decou\erte de nouveaux 
langages 

P.F. 




ALLEZ PLUS LOIN AVEC VOIRE COMMODORE 




LISEZ COMMODORE MAGAZINE 



Oui. explorez toutes les posslbiiitfes de 
votre ordinateur Commodore avec 
COMMODORE MAGAZINE, le nouveau 
magazine destine qjx utilisateurs du 
VIC 20, du COMMODORE 64 et des 

CBM aooo . 

DScouvrez chez vous, tranquiilement et 



A(j sommoire de choque num6ro , 

• des Inlormalions, 
■ des reportages, 

• du vScu, 

• des astuces, 

• des programmes. 
Le num§ro 2 vient de paidilre 



[bui 



. .... MAGAZINE ai 

I ^fc^V^I n Enuoyez-mi 
' Cl-JoInt un onSqus de F 



en profondeur, tout I'IntferSt d'un moga- mondez-le aujourd'hui-meme, Vous pou- 
zlne consacr^ eKcluslvement d votte vez oussi obtenir le num&ra 1, encore 
ordinateut. disponible, ou prix promollonnei de 15 F. 



P.A. GRATUITES 



Vds TRS 80 mod. 2 64 K dsq, 8 pouces, compi, BASIC, PASCAL, 
FORTRAN, ASM ZBO traile. Texle SCRIPTSIT PROFILE VISI- 
GALC prog, compta. analylique ■ Prix : 9 000 F. Srenaut Michel 
14 rue La Palud, 29220 Landerneau. Tel. ; (98) 21.54,71, 



Profession libetale vend SANCO 7200 unite dtsquettes double 
face, double densite, achele en d6cembre 1983. Programme 
compta., paie, traitement de textes, tableur Valeur : 15 000 F. 
Etiin, 33 avenue Pierre Brossoiette, 94000 Creteil. 



Vends ORIC ATWOS 06/84 ss gar, (1 an), tres peu servi + cable 
+ alim. Perilel + livres progr. + Mission Delta + Lila & Jac- 
kie : 2 250 F. Interface CGV Peritel : 350 F. L'ensemble : 2 500 F. 
Tel. : Marc 345.69.22 apres 19 h 30. 



Vends imprimante OKI 82 : 4 000 F - TRS 80 modele 1 avec 
extension 48 K - 2 Lecteurs de disqueltes "Slimi> et monileur : 
7 800 F. Cherche imprimante Epson. Prat, 5 bis rue Thirard, 
94240 L'Hay-ies-Roses. Tel. : 664.79.38, 



Vds ordinaleur NEW-BRAIN + table tra?ante 4 couleurs CGP- 
115 TANDY, ann. 83 + PRGS + cables + livres. Le tout: 
4 500 F. Joindre Eric le soir au tel. : 489.09,19. 



Vds ZENITH 90 64 K -I- 2 X 600 K + logiciels : 13 000 F ■ DAI 
48 K -f access. : 5 000 F ■ PC 1500 + impr : 2 500 F ■ Impr. 
Paral. Centronics 739 : 4 000 F - GP 100A : 1 700 F. Tel. ; 
757.00.68. 



Vends LYNX 96 K sous garantie + interface + iecteurdisquei- 
tes + Peritel avec rallonge + 10 disqueltes doit 3 avec jeux, 
essais... + abonnement «Ceil de Lynx" + livre + revues • 
8 200 F-Telephoner apres 19 h : (1) 572,41,35 ou{1) 380.47.44 



Vds LYNX 96 ko, intert. Joyst. livre astuces, revues, 12/83: 
3 900 F.Butel, 2 r. Anc. Combattants Indochine, 14700 Falaise, 
Tel. : (31)40.03.21. 



L'associalion ILIADE propose des sejours en chalets de 6 S 10 
jeunes selon voire projet : sports de montagne, ski, video, infor- 
matique, musique.,, 38720 St Bernard-du-Touvel - Tel. : (76) 
08,33,70. 



Vends DRAGON 32, double Disk-drive, DOS, 2 joysticks, modu- 



lal, UHF, cable Peritel, imprim, SEIKOSHA GP 100A, nombx pro- 
grammes, livres. Fracis Giraud, 40 rue Diderot, 94300 Vincen- 
nes -Tel. : (17 328,93,00. 



Vds VIC 20 Peritel (sous-garantie) + lect. K7 + exten. 16 K 
3 000 F - Vds JV lntel6vision -)- 3 K7 1 800 F. Frank Compere, Le 
Hameau Burnei, 50110 Tourlaville, 



Vends DRAGON 32 -I- Light Pen + joystick -I- nombreux pro- 
grammes, Le lout 2 200 F, TSi, : 528.62,72 (soir ou w.e,) 



Vends pour TRS 80 modele 1 une extension de memoire interne 
(32 ko) au prix de 400 F, J.-F, Wamet 153 rue Gabriel Faure, 
60100 Creil - Tel. : (4) 425.01.41 (le week-end). 



Particulier, Bac A + connaissances electroniques informati- 
ques, cherche stage formation remunere ou non (AFPA, etc.) 
non payant en electronique ou informatique. Werci a ceux qui 
me renseigneronl, F6lix Popineau, 187 av, Gal de Gaulle, bat. B 
apt. 32, 47300 Villeneuve/Lot - (53) 70.64,64. 



Index des annonceurs 

Commodore, p. 65 - Domeslique Computer, p. 62-63 ■ Euro- 
technique, p, 61 - IPIG, p, 59 ■ Texas Instruments, p. 4 
■ Unieco, p, 47 - Victor, p. 1-68 ■ Video Technologie, p, 67 
- ZMC, p, 2 



VOUS DESIREZ 

ECHANGER, VENDRE, 

ACQUERIR UN MATERIEL 

N'HESITEZ PAS A 

UTILISER NOS PETITES 

ANNONCES GRATUITES 



.g.,:ei 

" Bulletin d'Abonnement 

Je desire m'abonner a Led Micro (10 numeros). France : 140 F , Etranger : 210 F, a parlir du n",.,. 



Norn Prenom 

N° Rue 

Ville Code Postal 

Envoyez ce bon accompagne du regiement a I'drdre des Editions Frequences S : 
EDITiONS FREQUEtJCES. 1 bouievard Ney, 75018 PARIS 
MODE DE PAIEMENT: CCP D - Cheque bancaire D ■ Mandal D 



■ MODE DE PAIEMENT: CCP D - Cheque bancaire D ■ Mandal D ■ 







Microprocesseur Z 80 A • Langage Microsoft Basic • Affichage direct 

antenne tile SECAM • Clavier 45 touches pleine ecriture, + clef d'entree, 

+ graphismes, + bip sonore anti-erreurs... • Tarfe + graphismes mixables 

9couleurs • Edition et correction plein ecran • Sonincorpore 

• Toutes options : extension + 16 K + 64 K, 

interface imprimante, imprimante, „oNDtcoMMf,"°^uo.»';'"'°"°°"""''" ^. 
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